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GRUPPEN 
AT 


TR Te [El Te Tl late ein 
Videospielevirus infizieren will, hat 
verschiedene Möglichkeiten. Er kann 
EINZEL LEEREN 
Vorzügen eines Weltraumactionspiels 
überzeugen (wenig aussichtsreich), 

der kleinen Schwester Mario und 
Sonic als Teenie-Idole-andrehen 
(unwahrscheinlich) oder ein peppiges 
Multi-Player-Spiel ausgraben (viel- 
versprechend). Die Erfolgsaussichten 
wurden bereits von der Re- 
daktionsmannschaft geprüft. Während 

die Tester von Geburt an Spielerblut 

in den Adern hatten, mußten wir bei 
unseren Assistenzen Pionierarbeit 
leisten. Ein Redakteur lockt die beiden HEFE: 
Mädels in das Spielezimmer, während 3 
dort Game-Boy-Tetris per Link-Kabel 
gespielt wird, ein Quartett via "World 
Cup" gegen den Ball tritt und eine 
wilde Meute "Dynablaster" auf der 
PC-Engine zockt. Noch leicht - 
geschockt von den kreischenden « 
Spielern werden die Ungläubigen 
kurzerhand zum Mitspielen überredet. - 
Simsalabim — Schon gab's zwei 
Videospiel-interessierte Leute mehr 

im Verlag. Wenn Ihr die passenden 
Argumente, sprich Module sucht, 
dann schlagt einfach in unserem 
Multi-Player-Artikel ab Seite 34 nach. 

Der häusliche Frieden ist gerettet und 

Ihr spart vielleicht in Zukunft ein paar 
Mark, wenn Pappi höchstpersönlich 
zum Software-Shop schlendert. 

Einen konstant steigenden Fun- 
Koeffizienten wünscht 


Euer Video Games-Team 
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GNADENLOS 
089-4802913 $ 


SEGA MEGA 

CD ROM 499,90 
CD ROM m. Spiel 569,00 
Earnest Evans CD 89,90 
Sol Feace CD 89,90 
Heavy Nova CD 89,90 
Joypad/Dauerfeuer 29,90 
Arcade Pro Stick 49,90 
Japanadapter 25,9% 
Alisia Dragoon 99,90 
Back to Future III 49,90 
Bare Knuckle 69,90 
Bonanza Bros. 49,90 
Buck Rogers 99,90 
Carmen San Diego 99% 
California Games dt. 99,90 
Crackdown 39,90 
Crude Dudes 89,90 
Desert Strike 99,90 
Devil Crush 89,90 
Double Dragon II , 79,90 
F-1Hero 99,90 
F 22 Interceptor 89,90 
Fantasia 49,90 
Fantasm Soldier 69,90 
Fatal Labyrinth 59,90 
Final Blow 89,90 
Fire Mustang 69,90 
Gainground 49,90 
Gaiares 59,90 
Ghost’n Ghouls 79,90 
Ghostbusters 49,90 
Golden Axe II 79,90 
Gynoug 59,90 
Hardball dt. 49,90 
Hard Driving 49,90 
Hellfire 49,90 
James Pond 69,90 
James Pond II 89,90 
Jewel Master 45,90 
John Madden II 89,90 
Jordan vs. Bird 89,90 
Kid Chameleon 79,90 
Klax 49,90 
Marble Madness dt. 109,90 
Marvle Land 59,90 
Moonwalker 49,90 
Mystic Hunter 49,90 
Outrun 39,90 
Paperboy dt. 109,90 
PGA Golf 89,90 
Phantasy Star III dt. 129,90 
Pitfighter 89,90 
Populous 69,90 
Olympic Gold 99,90 
Quackshot 59,90 
Rings of Power 89,90 
Ringside Angel 59,90 
Road Blasters 89,90 
Road Rush 79,90 
Robocod 89,90 
Shining Darkness dt. 129,90 
Slime World 89,90 


Simpsons 

Space Harrier Il 
Splatterhouse 
Spiderman 

Star Cruiser 
Strider 

Steel Empire 
Stormlord 

Super League 
Super Shinobi 
Sword of Sodan 
Task Force Harrier 
Tecmo World Cup 
Thunderforce II 
Turbo Outrun 
Turrican dt. 

Valis III 

Valıs IV 

Verytex 

Wani Wani World 
Whip Rush 
Wonderboy V dt. 
W. Wrestling Festiv. 
World Cup Soccer 
X.D.R. 

Ys II 

Zany Golf 
Zerowings 

Zoom 


GAME GEAR 


Master Gear Adapter 


Netzteil 

AX Battler 
Berlin Wall 
Busterball 
Chase HO 
Chessmaster 
Devilish 
Dragon Crystal 
Donald Duck 
Fantasy Zone 
GG Shinobi 
Halley Wars 


Heavy Weight Champ 
Joe Montana Football 


Kinnetic Connection 
Outrun 

Olympic Gold 

Sonic 

Wonderboy 


GAMEBOY 
Asmik World 
Adventure Islands 
Afterburst 
Astroids 

Battle Tennis 
Bettle Juice 

Bill & Ted 
Blaster Master 
Bubble Bobble dt. 
Bo Jackson 


99,90 
59,90 
99,0 
45,90 
79,90 
59,90 
89,90 
95,90 
59,90 
59,90 
39,9 
95,90 
79,90 
49,90 
85,90 
49,90 
59,90 
89,90 
65,90 
39,90 
29,90 
129,90 
79,90 
69,90 
29,90 
109,90 
39,90 
79,90 
49,90 


39,90 
19,90 
59,90 
39,90 
49,90 
59,90 
59,90 
59,90 
59,90 
55,90 
59,90 
55,90 
55,90 
55,90 
55,90 
39,90 
39,90 
69,90 
55,90 
49,90 


39,90 
49,90 
29,90 
45,90 
29,90 
49,90 
55,90 
55,90 
49,90 
49,90 


Cha Cha Maru 
Fastest Race 
Fish War 

Final Fantasy Adv. 
Final Fantasy II 
Fortress of Fear 
Hal Wrestling 
Hook 

Ishido 

Kid Ikarus 
Loopz 

NBA All Stars 
Palamedes 
Parodius 
Racing Spirit 
Red October 
Snow Bros. 
Soccer World Cup 
Solomon‘s Club 
Startreck 
Sunrio Carnival 
TMNT II 

Tail Gator 
Volleyfire 


39,90 
59,90 
29,9 
65,9% 
65,% 
39,90 
39,90 
59,90 
19,90 
49,90 
29,90 
49,90 
29,90 
49,90 
29,90 
55,90 
39,90 
29,90 
49,90 
59,90 
29,90 
39,90 
49,90 
29,90 


S. NES/FAMICOM 


Superadapter 
J.B. King Joystick 
Adventure Islands 
Area 88 

Big Run 

Cyber Formula 
Dodgeball 
E.D.F. 

Final Fight 
Ghouls‘n Ghosts 
Hole in One 

Joe & Mac 

John Madden 
Lagoon 

Last Twinfighter 
Lemmings 

Pro Baseball 
Rocketeer 
Raiden 

RPM Racing 
Sim City 
Soulblader 

STG 

STV 
Streetfighter II* 
Super Fighter 
Super Stadium 
Thunderspirits 
Waggan Land 
Wanderer from Y’s 
Wrestle Maniac 
Xardion 


NEO GEO 


Grundgerät RGB 
Joystick 

Alpha Mission II 
Baseball 2020 


29,0 
159,90 
109,90 
109,90 

49,0 
109,90 

89,90 
109,90 

99, 
119,90 

49,90 
109,90 
109,90 
109,90 
109,90 
119,90 

49,90 

89,90 

99,90 

99,90 

49,90 

79,90 

99,90 

99,90 
149,90 

99,90 

49,90 

99,90 

79,90 
109,90 
119,90 
109,90 


659,90 
129,90 
269,90 
269,90 





22 N 
= 
q 






PN 
5 


Baseball Stars 269,0 
Baseball Stars 2 299,90 
Blues Journey 219,90 
Burning Fight 269,% 
Crossed Swords 269,90 
Cyberlip 199,90 
Eightman 269,90 
Fatal Fury 279,90 
Football Frenzy 299,9 
Ghostpilots 249,90 
King of Monsters 249,90 
Last Resort 359,90 
Magician Lord 199,90 
Mutation Nation 299,90 
Ninja Combat 249,90 
Ninja Comando 299,90 
Robo Army 269,90 
Sengoku 269,90 
Soccerbrawl 279,90 
Superspy 219,90 
Trash Ralley 279,90 
MS DOS 

Aces of Pacific 82,90 
Indiana Jones 4 82,90 
Larry 5 82,90 
Lemmings 39,90 
Shuttle 59, 
Space Quest 4 82,90 
Ultima 7 82,90 
Underworld 82,90 
CDROM 
Chessmaster 3000 95,90 
Infocom Collection 82,90 
King‘s Quest 5 95,% 
Magnetic Scroll Coll. 74,90 
Spirit of Excalibur 82,0 
Supremacy 74,90 
Ultima 6 & W.C.1 125,90 
W.C. 1 & Mission 1/2 125,90 
Wonderland 74,90 
Zork1-3 69,90 
LIEFERBEDINGUNGEN: 
Alle Spiele sind Importe,ohne 


deutsche Anleitung. Wir haften 
nicht für die Kompatibilität der 
Spiele.Lieferung per Nachnahme 
zuzügl.DM 9,90 Versandkosten. 
Umtausch ist generell ausgeschlos- 
sen. Defekte Ware wird nach 
unserem Ermessen repariert, 


ausgetauscht oder rückerstattet. 
Auslandslieferung DM 15,90 


Versandkosten 


Sie erreichen uns Mo.- Fr. 


von 10.00 h - 18.30 h. 


KEIN LADENVERKAUF 
Gnadenlos GmbH, Postfach, 


8000 München 80 
Preisliste 30.06.92 


Alle früheren Listen werden 
durch diese ersetzt. Lieferung, 
Irrtum, Preisänderung vorbehalten. 










Fürs Mega Drive 


testen wir zwei 
Basketbal- ALT YA 7 


Module 


2 Axelay ist 
der neueste 
Ballerknaller aus 
dem Hause Ko- 
nami 

















un 


I 


lH Fa 
7 EMEGA DRIVE 


Bulls. lakes  — SO 
Chuck Rock N 
.. European Club Soccer 49 
 FiHen 

alaxy Force 2 
rusty's Fun House 
 Splatterhouse 


Sports Talk Football: 
oe Montana 2 


Super Hydlide 

























































"Nintendo-News "Super Monaco GP 2 Batman Returns 124 
E] Mit dem Messebericht von der Supreme Court Basketball ı  Shadow.ofthe Beast 124 
Mega Drive Snieage es 9 Steel Talons 113 
durchs All: Neues von Super Mario 216 MASTERISYSTEM 
Galaxy Force 2 Vorbericht: Shining Force 17 UrzueEEe er [TIPS+ TRICKS | 
Krieg der Sterne in 16 Bit: Chuck Rock 96 MEERES 
Super Star Wars 20 2 Bunt gemischt: Schummeltricks 
= : Marble Madness 99 NE 
Konami auf Actionkurs: Singsofpermig. n. g5 und Spielelösungen 53 
Axelay 22 Anbei oFreIEIG Player's Guide zu Star Tropics, 
Piraten erobern das NES: Rampart 94  Teil2 108 
Pirates 24 _ Terminator 98 
Nintendo-News 26 N 5 5 
Sega-Spezial 27 BEE LIESE 
Engine-Ereignisse 28 Hitparade 42 
Neo Geo 30 So bewerten wir 43 
Atari-Aspekte 31 Einleitung zum Testteil 45 
Feuer frei: Superscope fürs FE Leserpost 73 
Super Nintendo 32 = Zu = ES 6 BaRSTEe ner ı 0098 
High-Tech-Ecke 125 
DT: Ray Thunder 115 Lexikon 78 
Gruppendynamik: Alles über Shi Kin Yo 115 Statistik 81 
Multi-Player-Spiele 34 ee 2—E—„——— 
N Spirit of Fi 113 Impressum 75 
Brainstorming: Tüfteleien auf a 
Klötzchen und Falldynamik Track Meet m, 111  Inserentenverzeichnis 82 
getestet 126 Tax 114 Vorschau 134 
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Aueimal im Jahr findet: in 
den USA die Consumer 


Electronics Show statt — 
Öle wichtigste Videospiele- 
Messe Jenseils.von-Japarr 
Alle Neuheiten, dje-hjs Jah- 
jesende in den USA zu 
erwarten sind, werden auf 
ler Sommer-CES jn ‚Chica- 


(go präsentiert. Was.die 


Amis Weihnachten Spielen, 

Und welche Module wir in 
5 Deuischland ‚erwarten dür- 

sen, erfahrt Ihr in unserem 

ausführlichen Messepericht 


‚Eine Ankündigung der Messe- 

leitung schockte schon im 

Vorfeld Aussteller und Fachbesucher 
Aus Japan, Europa und’den USA: Die 
 Chicagoer Sommer-CES sollte" zum 
ersten "Mal in ihrer 2Sjährigen"Ge: 
_ Schichte an zwei Tagen für das breite 


b eben. waren die 
‚Meist gehörten Statements Zudem 
gewagten Vorstoß des‘ Organisators. 
ürli ‚Auch“die Preg- 


ein’paar Dutzend Filme verschossen, 
Fü li ‚GAMES pilgerten 
mit-Martin und Michael gleich zwei 
ann. gen Westen, m denHerstel. 
lern letzte Geheimnisse Und-aktuelle 
Spiele AÖzuluchsen,. Der. folgende 
Messebericht ist der Übersichtlichkeif 
0 Video.Games 8 - 
E ii Be u 


Wegen alphabetisch nach" Söflware- 
erstellern gegliedert-Eine AuHteIUNG 
Zwischen Sega und 

OS] gewesen, .denn viele 


Spieleprodtizanen zeigten. Versionen 


lür-verschiedeng‘ Konsolen, So. daß. 


Sich „zwangsläufig“ Wiederholungen 
ergeben hätten. .Wenn-yon- Erscher: 


Nungslerminen.die Rede Ist dannıst 


Im Normalfall.die S-Veröffentiichung 
gemeint. Wir.dürfen allerdings damit 
rechnen, daß alle. interessanten Mo: 
‚Qule früher.oder Späler-auch offizrei] 
in Deutschland ersoheinen. "Sollten 
wir Schon. den genauen Veröffentii. 
Chungstermin beiunskennen, erwäh. 
nen wir.ihn entsprechend: 

MARTIN GARSCH 


Yu 


Nintendo-wäre® 








(auch fürs Super NESYund Amazing 


Tennis_zwej Mega-Drive-Produkte, 


Amazing Tennis” das zeitgleich fürs 
Super Nintendo erscheint, Machle 


verantwortlich war. ex 
Für das-Game Gear dürfen wir uns 
auldas Autorennen R.C Grand Prix 


E { ri 


| A 
Amazing Tennis (Absolute/super Nintendo) 


Absolute 


Bislang hielten Sich Absoltıte 
Entertainment mit Neuheiten 
it Zurück, Jetzt kündigen "die 


freuen (Gibt's bereits auf dem Master 
System), NES-technisch hal Absolite 
ebenfalls.ein PS:Spektakeln derMa: 
ehe:-Race America führt Elch’via 
Split-Bildschirm durch die Asphalt: 
„Zusammen mit de Ungewöhn- 
lichen Elugsimulator Space Shuttle 
Project und dem Actlontitel Battle- 
Amerieasnoch dieses 
Jahriin Deutschland eischeinen, 


„_Solute mit To 






„£ür. die Weihnachtszeit hal'sich.Ab- 
VS die Lizenz zu einem 
potentiellen Kinohit geangelt, Die. Ko. 
Mödle wird für Super NES, Mega 
Drive ind NES adaptiert, 


Acclaim 
Werdie komplette Neuheiten- 
Palette der US-Videospielgi- 


ganlen Acclaim zusammen mit er: 


nen Labels [jn (Nintendo), Alying'Ed: 
ge(Sega)-und ‚Arena (Sega) begut- 
achlen wollte, mußte Sich zumindest 


ein Kurzer Überbtjek- 

Fürdas Super Nintendo Sind,ange- 
kündigtenßa AlkStar. Challenge (Bas- 
ketball), Roger. Clemens’ MVP Base- 
ball; Spider-Man & Uncanny X-Men 
(Geschicklichkeit), Bart's Niöhtmäre 
(Geschicklichkei) Super High Immpaet 
American Football) une Terminator.2: 
Judgment Day (Aktion)-Das Mega 
Drive hält dagegen mit- Alien-3.(Ac- 
{ion Adventure) Arch.Rivals (Basket- 


ball), Ferrari GP Challenge (Autoren: 
nen), NBA All-Star Challenge (Basket: 
ball), Predator 2'(Action);-Roger-Gle- 
mens"MVP-BaseballSpider-Man-& 
Uneanny-X-Men- (Geschicklichkeit); 
Super,SmashT\.(Aclion), Super High 
Impact (American Football), WWF 
Wrestlemania (Catchen), Terminator 
2. Judgment Day und Terminator 2: 
the»Areade-Game(beide Action). 

Auf dem Game Gear waren anspiel: 
bar. Allen 3 (Aclion-Adventure), 
Smash TV (Action) und Terminator 2: 
Ihe.Arcade«Game«(Aetion)."Allrdiese 
Titel erscheinen auch für. das.Master- 
System. 

Sehtießlich'werden noch die Game- 
Boy-Jünger bedient. Für sie steht pa- 
rat-Alien"3"(Action-Advenlure), 
Spider-Man2(Geschicklichkeit), 
Double.Dragon3.(Prügelspiel),Ferra- 
ri GP Challenge. (Autorennen);George 
Foreman's KO Boxing,.The.lneredible 
Crash Dummies, NBA-All-Star-Chal: 
jenge 2 (Autorennen), ‚Roger.-Gle- 
mens’"MVP” Baseball, Bart..vs..the 
Juggernauts" (Geschicklichkeit), Ter: 
minator2:The Arcade Game (Action) 
und.WWE-Superstars2’(Cätchen). 









an 
MR ingdes Anich Spielautomalen 
__Bionic Commando ind die dt 
D ney- -Module Tale Spin, Dark 
wing Duck (Graf Dückula) Und The 
2 „Mermaid (Afale-die-Kleine 

Meer ungfrau) auf dem Programm. 
04 wurderszudenn kand: 


















min ee a, der vierte IN. 

an Se dem NES’Ersoheinl Ist 
 WeihnachtsgescHill schon 
Man- -5 in.den Starllacherm 
-Mermaid', "Tale Spin und 
g-Duck" geben siehnaeh 
ES die All 

ture- 


“unter-Beweis,.daß sie ont el 

. ka Modul ut Fler ON- I 

do-Konsolen ufdem16-Bit..? 
System überrag en ni 

chen Bstehem eresse hi Restum — 

Al Längen-Der- A mat Street 






en. Weiterhin gesichtell 
ram Gil Joe DT j 







aid t wurde übrigens dag 
N nf Sem in Zukun 
Zi a L D6 

* Ein weiteres 6 Biehighlig ht gab's mit 

The Mystica uestausehen, Cap 
_coms erstesH ckey:Mouse: 2 


I 


Atari 


Alari,hatte leider keinen eige- 
nen Stand auf der GES, dafür 
wurde_das Lynx von dem Software- 
lieferanten Telegames präsentiert. 
Neben den angekündigten super Of 
Road und Double Dragon konnte 
Insbesöndere das Rollenspiel Tre" 
Guardians:"Storm-over Doria'ge 
fallen.. Bis. zu..vier..Personen dürlen 
sich in Dungeons mitMonstern.prü: 
geln und Rätsel lösen, 
Einige"Neuheiten von Aları selbst 
(u.a.."Steel-Talons”und""Batman'Re- 
turns”).testen--wir"bereits"indieser 
Ausgabe, In_.der.Mache-sind+außer: 
dem: _Hyperdrome--(3-D-Action), 
Heavyweight Contender-(Boxen), 
Full Court _Press...(Basketball); 
Switchblade 2 (Action-Adventure); 
Deamonsgate (Rollenspiel) und 
Raiden (Action). Mehr über-die»ein- 
zelnen Produkte erfahrt Ihr im Aktuell- 
teil-(Atari’Aspekle) dieser Ausgabe: 
Von:der neuen Alari-Spielkonsole.war 
leiderüberhaupt nichts zu sehen, An; 
geblich,solhsieaufder nächsten CES- 
in Las Vegas präsentiertwerden." 








do..die Umsetzung 
Pang (in.den U u Io Fans auf die unspektakuläre 
kar 


ng des Topspiels Desert 
di Pd 













NHLRANDcKkey 
(Mega Drive/ 
Eleetkanie Arts) 


ls vs Lakers (Basketball). 
ENGE Drive sind die-Umsetzung 
das om ulerrenners Lotus Turbo 
Challenge und der Flipper Twisted 
Be ‚bislang eher ‚mäßig).-in 
AL Außerdem werden in Kürze 
eine M Pine ‚Updates zU’Spörlspielen 
Angebo! en. Team, USA Basket- 

“ En (erinnert sehr stark an "Bulls 
GER Lakers’), .NHLPA Hockey (ent 
ji Bepricht "EA Hockey.mit'neuerrSpfe- 
lern und verbessertem«Torwart; 
mmt auch, für ‚Super, Nintendo)und 
Ejohn- Madden "93 stehen. in.den 

ii BE aricchem. Mr 

Be in Arbeit: Tony La Rus- 
Ultimate Baseball, die 
Beikopter: Simulation LHX Attack 
Shopper und ‚das Action-Adventure 
U Br Galahad EIE Mega.Drive). 


le 


A 


| Eden 


‚ Die: PO- Engine: verlieblen. Ja- 

Ai ehe ‚paner stellten mit Felix, the 
“ Sea Adventure Island 3.zwei 
E spielst arke NES-Module vor, die bald 
in Deutschland erscheinen sollenOb 
uns auch Bomberman 2 in Kürze ins 
Haus steht, war leider noch nicht ent- 
schieden. Außerdem steht Kullsprin- 

& ger. Bonk in Bonk’s Adventure ein 
- Game-Boy-Auftriti bevor. Fürs Super 
“NES bastelt Hudson gerade an dem 


SA 


Ne 





eek „ (MES/Hucson) 


reg are: B. 
GE TEN. 4, 





Adventure Island 3 y&xyy 


Bomberman, 2 (NES/Hudson) Felix;-the-Cat. (NES/Hudson) 





Rampart 
(Super Nintendo/ 
Electronic Arts) | 


"Nectaris’-verwandten Strategiespiel 
Earthlight..und-demMehr-Spieler- 
SpaB Bomberman;-der angeblich 
mit einen Fünf-Spieler-Adapterinden 
Handel"Kömmen soll. Später_dürften 
in.denUSArnoch Fievel goes west, 
Inspector Gadget und Felix,-ihe 
Gat-erscheinen, Was Hudson.in.Sa» 
chen»P@-Engine auf Lager halte,.last 
bitteunterdem Stichwort TTlauf.Seite 
4nach. 


Konami 


-Die»eifrigen Japaner zeigten 

auf'der GES’Module für Super. 
Nintendo, NES und Game Boy. Die 
Neuheiten für das Super Nintendo 
waren dabei klar in der Überzahl, Her- 
ausragend präsentierte sich die Inkar- 
nation der 16-Bit-Tiny Toons. Der 
rotzireche Hase Buster watschelte 
und sprintete so famos animiert über 
den Bildschirm, daß selbst der 
Jump'n'Run-Star No. I aus dem Hau- 


& 














Track’n’Field 
(Game Boy/Konami) 


Fi 
| 


nn 
Maß 


FF 
CI 


Top Gun.(Game.Boy/Konami) 


(Super Nintendo/NCS) 


se Nintendo Verwundert-die..Klemp- 
ner-Mütze 20g”"Wenn.alles nach Plan 
läuft»dürften.die Tiny Toons auf dem 
Super.NES in den USA’und.Europa 
zeitgleich zum Jahreswechsel auf den 
Markt kommen, 

Mehr für Actionfreaks.ist die 3-D- 
Ballerei Axelay»gedacht, der wir in 
dieser Ausgabe.auf Seile 22 einen ex- 
tra-Artikel.widmen. In die Actionre- 
gion.paßte auch Super Probotector, 
das als Importspiel ("Super Contra”) 
bereits verfügbar ist: Zusammen mit 
Gastlevania 4 und den Teenage 
Turtles 4 (siehe Test in.der nächsten 
VIDEO GAMES) wird.es.Konamis offi- 
zielles" Starttrio..an. Super-Nintendo- 
Titeln fürDeutschland sein. 

Zukunftsmusik sind dagegen die'8- 
und-16:Bil-Adaptionen von"Batman 
Returns. Ein erstes Demovauf.\ideo 
machte schon mal’Appelibauf.das fer- 
tige Produkt;»mit»dem.allerdings erst 
im»Frühjahr."93.geliebäugelt werden 
darf-—.genauso wie mit den Super 
pulzigen Tiny Toon Adventures-2 
auf dem NES. Schließlieh-bot.Konami 
auch den Sportfans-Alternativen: Auf 
dem GameBoy wird.dieses Jahr noch 
Track &Fieldmitprallen elf Diszipli- 
nen'erwartet,.Super-Nintendo-Quater- 
backs freuen.sich. auf. NFL Football. 
Über-die-Modulpalette fürs NES, die 
wir noch"92-in-Deutschland erleben, 
plaudern wir ausführlich.in.besonde- 
ren Vorabberichten»So.gibt's in die- 
ser Ausgaberein-Special.über Pira- 
tes, demnächst-kommen Star Trek, 
Konami-Grand Prix, Nightshade, 
Parodius und Noah’s Ark auf den 
Markt. Auf dem Game Boy gab's'in 
den USA des weiteren "eine”Version 
des Fliegermoduls-Top'Gun-und.die 
Science-fietion-Variante--der- Turtles, 
Zen-—Intergalactic Ninja.zu.se- 
hen. 

Interessanterweise wurden am Ko- 
nami-Stand auch zwei Super-Ninten- 
do-Spiele der japanischen Modul- 
sehmiede"N6$S "gezeigt: "Während 
Prince of Persia noch recht haus- 
backen wirkte, konnte die Roboter- 
action in Cybernator überzeugen. 
Ballerireaks.sollten-sich-diesen Titel 
schon mal vormerken. 


Microprose. 
| Einerder"führenden Compu- 
terspieleproduzenten "startet 
seine Offensive..im.-Modulbusineß. 
Nach dem NES-Flieger.F-15-Strike 
Eagle schicken.die Simulationsprofis 
Weitere Titel auf die Startbahn.-Für 
das Super Nintendo steht. F-15.Su- 
per Strike Eagle abflugbereit, 
Mega-Drive-Captains laben sich an 
F-15.Strike-Eagle’2} NES-Fans freu- 





Railroad Tycoon 
(Super-Nintendo/Microprose) 


en sich aufs F-117A. Außerdem steht 
auf dem Süper Nintendo.der fantasti- 
sche Eisenbahn-Baukasten Railroad 
Tycoonan. Weitere Simulationen, Vor 
allem»für-16:Bit-Konsolen, dürfen wir 
Jaut»Microprose in Zukunft in’größe- 
ten.Stückzahlen erwarten. 








F-117A (NES/Microprose) 


Namco 

© > Die-Spieleveteranen und "Pac: 
Man'-Erfinder-bei'Nameo’hat: 

ten eine kleine, aber.feine.Modulpalet- 

te parat. Fürs Mega Drive soll das lan- 

ge’erwartete Splatterhouse 2 nun 

endlieh"erscheinen, Game-Boy-Fans 





Splatterhouse 2 
(Mega Drive/Nameot) 





MESSEBERNNGLIT 







F-15 Strike Eagle 2 
[menA Orive/Wier OBERE 






rl re sea lanes open 


F1-15 Strike Eagle 2 (Mega Drive/Microprose) 


freuen sich’auf-den.Oldie Dig Dug. 
Gleichrdrei-Produkte.warten auf ihren 
Super-Nintendo-Einsatz; Die Base- 
ballsimulation-Batter Up, die Ge- 


Schicklichkeitsfliegerei.mit 3- D-Touch‘ 


Wings 2: Aces high und das Action- 
Adventure Whirlo. 


Nintendo 


Noch bevor die’Messe anfing, 
schockte Nintendo die Kon- 
kurrenz mil dem neuen US-Verkaufs- 
preis ihrer 16-Bil-Konsole. Das Super 
Nintendo, inklusive einem Joypad 
wird mittlerweile in den Staaten für 99 
Dollar (elwa 170 Mark) angeboten. 
Die Vollversion mit zwei Joypads und 
"Super Mario World” kostet 150 Dol- 
lar-(etwa°250 Mark). 
Modulteehnisch"wurde "Superstar 
Mario:in zweiineuen’Titeln'präsentiert 
(Super Mario. Kart-auf-dem’Super 
Nintendo und Super.Mario Land 2 
auf dem Game. Boy),.die wir auf Seite 
16 extra unter die Lupe. nehmen, 
Außerdem wird mit.Mario Paint ein 
Malprogramm angekündigt, das zu- 
sammen mil einer Maus (bekannt’als 
Computerzubehör). auf. den Markt 
kommt, Für das. NES war-außer dem 
Denkspiel Yoshi’s Egg. (etwas mit 
"Tetris" verwandt) leider-nichts-zu’se- 
hen. Dafür gab's eine.Menge Game: 
Boy-Neuheiten zu bestaunen,.Neben 
"Yoshi’s’Egg” freuen wir uns auf das 
Geschicklichkeitsspiel Kirby’s Dream 
Land, Held.Kirby-kann'sieh t.a. auf- 





"blasen, durch die Luft schweben und 


rennen — ein. witziges Modul mil 
Abenteuer-Touch. Etwas rasanter gab 
Sieh dagegen das Vier-Spieler-Water® 
'bike:Rennen Wave Race. Auf 16 
Strecken wird. gegen Freunde .odaf 
Computer gebraust. Schließlich ent® 
führt uns Lunar Chase auf einen 


 Vektor-Mond, auf dem es recht ac- 


tionreich zugeht. 
Auf dem Super Nintendo wurde ne’ 


- ben "Super Mario Karl" die verrückte, 


aber witzige Minigolfabart Special 
Tee Shot gezeigt. Wer auf ungewöhn- 
liche Geschicklichkeitsspiele steht, 
darf sich dieses Modul ganz beson- 
ders vormerken. Außerdem antest- 
bar. Super Play Action Football 
und ein weiteres Modul für das "Su- 
per Scope" (siehe Bericht auf Seiten 
32 und 33). Battle Clash. 





Kirby’s.Dream ae 
(Game Boy/Nintendo) 
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Evander Holyfield’s Boxing.. Taz-Mania_ _ > ch el,.the‘ Hittle Mermaid = 






(Mega DrivelSega) — BR ‚(Mega | Drive/sega)-- w „(Mega BR) 

a ars — ee u — | 
N: a ET er rn ie "1e.Mermait (Ariel, die, kleine-Meer- 
° g ee a EN __ jungrau) und Talespin die Er. Wa- 







‚Sega halte sich für diese Mes“ en 

se "Großes vorgenommen. 

Man wollte’rfit dem vorgestellten.GD- 
ROM demnicht anwesenden, ‚Ninten- 
da: :CD- Laufwerk°schöft im Vorfeld 1.die, 
Luft aus den. Segelnnehmen und mit on 
N 


jeder Menge neuer-Software die Zei _ Tale Spin en „nisch wurde der abgedrehte.Hortzori? 
el Maga Dre lalSerolter"Biö-Hazard Battle, das 
Schi "Che 
ee? 


„fen n.diese Spiele grafisch eher.haus- 
ad. „backen; ‚erfreute"World of Illusion 
2 „it. Micky und Donald die >89a-Fans, 

=  ObwohlnureinVideorzu'beäulächten 
machte.die.lrühe-Version schon 
Arten prima ‚Eindruck Actiontech: 


























u 


»Fight-) Men "geboten, Ins 








er ER ala Gsoneg 
ye. ü . 2 _ Taz-Mania,. reende 
ge Er sı ini nige-Spieiszeffef präsentiert, die, die, alu , 8 ni a neans Jones er 
d c e an ne 7 ngs zumeist vonder Computer- ee etübrigensT im Herbst auf SAT-I) 
- rbildern.stammten» teaigiet a onmer 






N Das englische Softwarehaus”“ 
ist eine der wenigen-europä- F 
schen Firmen, die ausdem Jamerikan: auf das fertige Spiel- Ähnlieh wie‘ - a er 
Sichen NES-Modul- Dschungel-nicht nic 2" wird es.von."Balman Aetı young Indiana. Jones. BAER — 
ehr wegzudenken sind: Mit Robo- Sowohl Modul,-als-aueh"@D’Ve mega Ba ie 
cop 3 und Lethal Weapon‘ 3wurden nen geben. Der.Untersehied: auf CD" Fer, 
erneut hochkarätige Filmlizenzen ge: gibt's besseren-Sound und“ ein paar _ 
Kauft. Außerdem kommt: ‘der-niedli- Levels mehr. Zum- selben‘ Prei - 
Che, leicht "Lermmings” inspirierte che. anderen Titel-für das Mega: 
Geschicklichkeitstest Push Over das übrigens-im- November in 
(NES) und das 3-D-Speklakel Radio. USA-und-Europa für'etwa 600 | | 
Fiyer (Super Nintendo) demnächst auf-den-Markt‘kommien soll, geplant... 
auf den Markt, Si sind, entnehmt Ditte dem entspr 
u ah - “chenden Kasten. E Zu J | 
a = Be Die'heißeste Modulneuheit war na: Home. oa ih 
Ye _lürlich Sonic 2. Leider. wurden von. a Drive/Sega 
Sammy ’ BE. 1 Ur RR HR 222 en „Mega . EEE 
£ >» Nachdenklich gab, Sich dieses _ ggggggppeuuue ü ee: Spiel, in vondas 
Softwarehaus: . Während fürs sul allen, anderen, Titel: enge | 


-Szene--aus--der Bat 
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Super Nintendo. die. ausgezeichneten. 
Rollenspiele Might and Magic 2& 
3 vorgestellt-wurden (Meil, ‚drei. sieht. P% 
fantastisch aus und kann sogar mil _ ze ea -HilderViele Spiele‘ sahen-in-der 
der Nintendo- Maus gespielt werden), MER > SE u —uellen-Varianie-nichl.sel «speklaku:.. 
sind auf dem Game. Boy die. Action- 1 —lär.aus,.doch.wir. hoffen, 1, daB sich bis 
Adventures Rolan’s Curse. 2 und BEE... UL. „Veröffentlichung noch“ einige nr 
d 


inja Taro in Arbeit... B-Bomb „daran verändern wird, VO Ki 
an i | "Meg Drialsega) Br 











ene £ 
Levels anspielbar, die”t 
I ea, Kun Maren 


Rolan's Curse Sean Sr 


— h Ih Ara Hause" 
ee Boy/Sammy) _ ‚(Mega gi en, Hau 


un n ae hi „(Me 
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PC ENGINE 


Te GAME-PLAY HL 


GAME GEAR 
NINTENDO US 


SUPER NES 
Ab Samstag, 1. August '92, 10 Uhr, sind wir wieder da! PC Engine ohne Ende! 
Von Klassikern bis Top-Neuheiten. Wir haben alles, wovon Engine-Besitzer träumen 
Da die Stückzahlen jedoch begrenzt sind, gilt: 
»Wer zu spät kommt, den bestraft das Leben«. 
Umbauten: NES US Norm 60,- 


VIDEO - SPIELE - VERSAND 


DM (ohne Schalter) / Mega Drive 50/60 Hz. 50,- DM / Engl. Chip 50 
Zentrale: Österwieherstr. 70, 4837 Verl 1 N 


ri apızum | Filiale: Urbanstr. 96, 1000 Berlin 61, 
Fax: 05246/81270, Tel.: 05246/81184 un | Tel.: 030/6912156, Fax: 030/6913838 


gCS hat 


8000 München 80 
6000 Frankfurt 1 


as Tengeschäfte 


Berlin: :00o Berlin 12 = wilmersdorfer /Ecke Goethestr.39/40 = Tel. 030-3 12 46 42 
(U-Bahn-H. Wilmersdorferstr. ) 


2000 Hamburg 54 


Röseriheimer Str. 92a Tel.:089-4489389 


Töngesgasse 4 Tel.: 069-131 0361 
7000 Stuttgart50 ' König-Karl-Str. 69/Nähe Wilhelmpl. -Telx07 11-5566 01 
7000 Stuttgart 1 


2800 Bremen I _' 


Kieler Str. 421 Tel.: 040-5430 10 
2000 Hamburg 1 "Große Reichen Str. 56 (Rathausmarkt) Tel: 040-330360 
8260 Mühldorf 


A-5020 Salzburg 


Lederersth 7 
Rotebühlpassage 


Birkenstr. 44/Nähe Hillmannpl 


Tel.:08631-15912 


Wolt-Dietrich-Str..23 Tel: 06 62-87 2833 


Tel.: 0421-302345 


Super Nes B2 
Streetfighter N en 
u eh 
69,00 J.B 
! Ä | 75,00 Neo 
ert Strike | 2 3 
Dentasia \ an | | ir 


65,00 iele ab 
Turrican Ar » Sr 
Siime Word 09,00 


® 
Bad Omen 409,00 ru 
n 99,00 
69, 


69,00 


699,00 
199,00 


Quacksho 











Sunsoft 


‚ Nicht zu verwechseln mit‘"Bat: 
” "man Returns” ist Sunsofts 
"Balman"-Nachfolger Batman: Re- 
Venge ofthe Joker. Nach der bereits 
Erschienenen-Game-Boy-Version fol- 
den nun‘Adaptionen für Mega Drive 
{ind Super Nintendo. Mit Superman 
Gibt ein weiterer Bildschirm-Heroe 
Seinen 16-Bit-Einstand. Seine fliegeri- 
schen Künste darf er allerdings erst 
Im Dezember unter Beweis stellen. 
Nur für Super Nintendo” ist das 
"Road Runner"-Spiel Death Valley 
Rallye angekündigt; ausschließlich 
auf Game Boy kommt Looney Tu- 
nes: Mixed-up Melodies. Und: 
Lemmings gibt's nun auch für Mega 
Drive. 







BERUEHS 


y En JM A u i 
di # hr Ant ri —z 7 

v RW 
3 Pr Sn 


ERONTRANE TA TURE 
dr 


Mel Fa 





REN 
The Flintstones (Mega Drive/Taito) 


Taito 
‚In’jede Richtung offen. zeigte 
sieh Taito. So stehen für Mega 
Drive.das-Action-Adventure Cadash 
(siehe Test-auf-Seite‘91), die Highway- 
Raserei Ghase-H.Q:*2 ünd The 
Flintstones (ebenfalls für Game Boy) 
an. Die Eishockey-Simulation Hitthe 
Ice erscheint sowohl für Mega Drive, 
als auch für Super Nintendo, NES und 
Game Boy. Nur fürs NES ist.die.Fort- 





yon Sonn 7 ,. IM} 





Superman (Mega Drive/Sunsoft) 


“= Batman: 
alaala u Return.of the Joker 
4 (Super-Nintendo/. 






Lammings ; 
(Mega Drive/Sunsoft) 


Re x 4 
"SCORE 
Sooasuno Wixos 272 
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Te TE =| 
HERR TINE 


Sunsoft) 





Looney Tunes 
(Game Boy/Sunsoft) 


REN 


setzung zum Elite-Modul”Power Bla- 
de” geplant. Neben-Power’Blade 2 
dürfen die 8-Biter auch ein. Abenteuer 
milden Jetsons planen. 


Tengen 


Das Videospiel-Label von Atari 
"Games, die in Europa.eng-mit 
Domark zusammenarbeitet,.hat-sich 
mittlerweile total auf Sega..einge- 
schossen. Neben den Spielen,-über 
die-wir"schön im Messebericht.von 
der-ECTSin London berichtet. haben; 


Folgende Spiele sollen bis Anfang ’93 für das Mega-CD-ROM erscheinen:... 







| Black Hole Assault 
| The third WorldWar | 
The Arcade Game 

_WWF Mega Wrestlemania | 
| Wondereg | 
| Wollchid | 
| Monkeyisand | 





_Outofthis Word — — 
Terminator — 
| Pit-Fighter2 | 
| ARBi.Basebal 4 | 
| KingsQusts | 
LETTER 
SpaceQusta | 
| Polcoequet8 | 
Leisure Suit Larry 

| Batman Retums 
[ Sonie2: 2 Zeras 2] 
| Ultima Underworld | 
|_Wing Commander 


Cool World 








Hersteller 
Bignet 
Bignet 


Flying Edge 


Flying Edge 


JVC eschicklichkeit 
VG ACHOrEs ae 
JVC/Lucasfilm | Adventure 


Dungeon Master: Skull Keep | JVC 


irgin 


gl Aion 


ngen 


Sierra ‚Adventure Zi 


Q ala|sis|o 
oO 3 & 5 
5 ee |>|5|° 


Sega 
Sega 
‚Sega 


® 8 
a la 
mm 





wurden ’das aclionreiche 3-D-Helikop-" 
terspiel-Steel’Talons (langsame Gra- 
fik), das 3-D-Autorennen"Road Riot 
AwB “und die Baseballsimulation 
R.B.l.-Baseball 4 vorgestellt: 


EA 


Super Double Dragon EL 
(Super Nintendo/Tradewest) - 


Tradewest———— 


-Wer“Tradewest sagt, meint 
Battletoads. Kein_Wunder 
daß diesmal die Super:Nintendo- 


> Dr: 


-. 


2 
oe 
3 
® 
PEN. 





Action 
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Rollenspiel I 
Action = 
ction-Adventure 
















Prügelspiel 


Ation | 
| Adventure | 
Aston | 

a | Adventure | 


venture 
‚Action 
Geschicklichkeit 


Rollenspiel 3 
Aa 


"Geschicklichkeit 





Neu. Für Euren GAME BOY.Ne: 





Parodius im Urteil der Fachpresse 


Power Play 7/91: 85% Spielespaß: 

"Parodius’ knuddelige, kleine Comic-Grafik ist 

kaum zu überbieten, die Musik sucht ihresglei- 

chen... 

Technisch und spielerisch ist Parodius ein Mei- Gl 
lenstein der Game-Boy-Software.” l 


Im Universum ist der Teufel los! Vier witzige 
Comic-Helden sind unterwegs in den Tiefen 
des Alls. Da darf es an ” Schurken” natürlich 


” nicht fehlen: Pinguin-Piraten, Tänzerinnen und 
Sumo-Ringer versuchen, das Raumschiff zu 
ASM 6/91: Gigastark entern. e Für 1 Spieler 
"Parodius von KONAMI entpuppt sich als das e System: Game Boy 


wohl bisher stärkste aller Game Boy-Games... 4 
Die Grafik Parodius’ ist vom Allerbesten... 
Auch der Sound ist phänomenal - man kann f 
wirklich von Grafik und Soundorgien reden.” 






PARODIUS - SuperstarkerActionspieleSpaß 


Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, 
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50, 
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77 


ORIGINAL 


PAMLCOM ORIGINAL 
SOFTWARE 


GAME 
DIALOG-SFIEL 


Weitere KONAMI-Actionspiele für Euren Game Boy, 
das Nintendo Entertainment System, 
für Euren Computer und als LCD-Spiel 
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VIDROSPIEL 
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Sterten insbesondere New Adventu-- Inflation der_Tennis@Titel“Tast jeder warssehliehit”"Kein einziger Segaritel 
re Island (besser-als die Super-Nin-.Top-tenSpieler istals Zugpferd für ei- _konnte,imeinerhalbwegs fertigen \ Ver 

. tendo‘ Version), ‚der ‚Vertikal Scroller _ne-Tennissimualtion auf Mega Drive sion gezeigt werden" e 
Soldier Blade und das Jump'n’ Run _und.Super‘Nintendo vergeben. Betei- __—Preiskfieg in den USA:Die Herstef 
‚Bonk3; Außerdem gab’snocheinp® ligte Firmen: Tecmagik, Reno, Ubi- __ler-reduzieren Monat für-Monat’die 
| ‚rodistisch “angehauchtes Ballerspiel---Soft,'Electronic Arts, Sega, Absolute, Hardwarepreise, da der Absatz»dank 
mit. Bonk. als Hauptfigur und das fa.—Nichtälle Softwarehäuserentwickln mieser Wirtschaftslage stockt. 
/"mose Dungeon Explorer 2 auf CD-—mittlerweile auch_fürs-Mega"Drive, — Alle.redenvon'CD ("Das Medium 
ROM zu sehen..Andere Softwarehäu: __aberimmer mehr — leider.läßtmaneh- der Zukunftl ‚)rkeinerzeigt elwas. Der 
ser stellten entweder-keine Neuen _mal-die'Quälitäl zu Wünschen übrig” "Dürchbruch_ wird--wohl frühestens 
Spiele‘ ‘vor oder konnten-mit den Pro-_ _—.Die-Präsenlälion des Mega:CDs“"93'94 erfolgen. a 
-dukten Wenig überzeugen; Ob’wir'die . 
_ ie Engine doch.nach offiziellin’Euro- 
“pa erleben dürfen, war. ‚auch- aufdlie- 
ser Messe ri cht definitiv.n- ‚Erfahrung 
Au bringen. 2 z D 

































Rest der Welt 


B Neben den aufgeführten Firmen 
zeigten vereinzelt kleinere. Soft- 
Narehälis ar 


ers De ı 


A hat sich Tennis: the 
inderkind nduanat Bann 














mit Super Double“ m 
16-Bit-Update der erfolgreichen | 


Geispielserie. alt Gear und Master es 


I 1 beschert ‚Segas 16- 


Jmit TTI eine neue a 
die die. beiden Giganten von Neuem 
fordert. Als Waffe hat mar 
Duo- “Engine: ausgesucht, 
als Turbo Duo in den St 
scheint. Die Kombination aus- 
Engine-und- Super-CD-ROM 1 soll-ü Ba 
sagenhafte 300 -Dollar--(etwa-- 500. - 
Mark} inklusivjeder Menge’hoe 
tiger Software im Wert von faionn er Footbalk ‚Spiele: fürs 
Mark auf den Markt’ kommen. ‚Super-Nintendo.k kommen die enispre- 
An neuen Produkten fie en vor a al- chenden Module im ‚Dutzend. auf.den 
lem die Hudson’itel auf. ‚So‘ ‚begei- MEERE 


lrenture Island —u a le Po ir er Zu 
. ngime/Hudson) li aan |. 





















\ Uitrabots- ee ® 


(Super Nintendo/ = pi 
Data cas, | 








ATi er 7 Zn u. 
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Die Turbo-Duo (entspr 
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STAR SCHIENE RRARUHUE® 





ACTION REPLAY 


ww | D 1141) EN 


RD IGBAR!! 










” 


ZZGL DM 10,- VERSAN 


UPER NE: 
* SUPER NES " 
[FUNKTIONIERT ALS ADAPTER FUER EN ie JAPANISCHE SPIELE) 


"MEGADRIVE'" 


MIT DEM ACTION REPLAY CARTRIDGE KOENNEN SIE IHRE 
LIEBLINGSSPIELE BIS ZUM LETZTEN LEVEL DURCHSPIELEN 


UNENDLICHES LEBEN, UNBEGRENZTE ENERGIE, UNBEGRENZTE POWER, MEHR 


TREIBSTOFF, WERDEN SIE UNBESIEGBAR MIT DEM CARTRIDGE 
FUER IHRE a UND SUPER NES"“ CONSOLE 
f YIST EINE NEUE ‚ FUNKTIONIERT AUCH ALS 
ENTWICKLUNG, DIE DEN LSI CUSTOM ADAPTER FUER JAPANISCHE UND AMERIKANISCHE 
’ CHIP BEINHALTET, DIESER WURDE SPIELMODULE, DADURCH HABEN SIE DIE 

SPEZIELL ANGEFERTIGT, UM DEN MOEGLICHKEIT, IMPORTIERTE SPIELMODULE AUF 
BENUTZER DIE AENDERUNG DER DEUTSCHE SPIELCONSOLEN ZU SPIELEN 
SPIELPROGRAMMIERUNG ZU 





ERMOEGLICHEN, SO DASS MAN MIT DER SPEZIELL ENTWICKELTEN ASIC 


LIEBLINGSSPIELE BIS 
DURCHSPIELEN KANN 


ZUM ENDE HARDWARE IST ES MOEGLICH, DIE NEUESTEN 
SPIELE DIREKT NACH DEREN NEUERSCHEINUNG 
ZU MANIPULIEREN 


DURCH DEN EINZIGARTIGEN "GAME- 


“) TRAINER" IST ES MOEGLICH, LEVELS ZU KEINE SPEZIELLEN VORKENNTNISSE 
SPIELEN, DIE MAN ZUVOR NOCH NIE NOTWENDIG. WENN SIE EIN SPIEL SPIELEN 
GESEHEN HAT UND IHRE EIGENE KOENNEN, IST ES SCHON MOEGLICH, DAS 
PARAMETER ZU FINDEN, FUER MEHR EINZUSETZEN. ALLE EINGABEN WERDEN 
POWER, ENERGIE, TREIBSTOFF, UEBER DEN JOYSTICK/PAD EINGEGEBEN. 
UNENDLICHES LEBEN, USW..... EINFACHER GEHT ES NICHT. 

MIT FINDEN SIE 

IHRE EIGENEN PARAMETER, ES DAUERT DAS ACTION REPLAY MODUL IST EIN UNENTBEHRLICHES 
NUR MINUTEN, UM NEUE PARAMETER ZU HILFSMITTEL FUER JEDEN SPIELCONSOLE-BESITZER. 
FINDEN, DIESES IST DAS MODUL, DAS LESEN SIE DEN TESTBERICHT IM GAMERS-MAGAZIN 03/92 


VON PROFIS EINGESETZT WIRD 


£ 
I] 
3 0 








SKIIELErIRZE 


KLITTITN KKITITTT 





JETZT KOENNEN SIE AMERIKANISCHE UND JAPANISCHE 
MODULE AUF IHRER DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE 


SPIELEN 





"SEGA" & "MEGADRIVE" SIND EINGETRAGENE WARENZEICHEN VON SEGA 
"SUPER NES" & "NINTENDO" SIND EINGETRAGENE WARENZEICH 


MIT DIESEM UNIVERSELLEN SPIELADAPTER KOENNEN SIE DIE ENORME 
ANZAHL VON AMERIKANSICHE UND JAPANISCHE MODULE AUF IHRER 
DEUTSCHEN SUPER NES-CONSOLE SPIELEN 


FUNKTIONIERT AUCH ALS DOPPELMODULADAPTER. ES ERLAUBT, ZWEI 
MODULE GLEICHZEITIG ANZUSCHLIESSEN. EINFACH ZWISCHEN DEN MODULEN 
HIN- UND HERSCHALTEN. HIERDURCH WIRD IHR GAMEPORT GEGEN 
VERSCHLEISS GESCHUETZT 


SEHR EINFACH IN DER HANDHABUNG 


ES ERLAUBT, DEUTSCHE MODULE AUF AMERIKANISCHE UND JAPANI 
CONSOLEN EINZUSETZEN 





EN SIE AM SCHNELLSTEN? | 


able] a E72 ST 


ALLE BESTELLUNGEN NORMALERWEISE IN 48 STUNDEN LIEFERBAR... 


DATAFLASH GMBH 


WASSENBERGSTRASSE 34 4240 EMMERICH 
Zr Er PrR nr 


EB RR Ta a a Ra 3:3 















ACTION REPLAY IST NICHT ENTWICKELD, 
WIRD NICHT HERGESTELLT UND VERTRIEBEN 
DURCH 
SEGA ENTERPRISES LTD, 


DATAFLASH GMBH 






4240 EMMERICH 
WASSENBERGSTR. 34 
























































Doppelt genäht hält besser: 
Superstar Mario begrüßt 
uns im Herbst gleich in 
zwei neuen Spielen. 
Während er in "Super 
Mario Kart" sein Debüt als 
Rennfahrer gibt, wandelt 
der Kultklemptner Game: 
Boy-technisch auf bekann- 
ten Jump'n'Run-Pfaden. 


©: Game Boy sagt, meint 
"Tetris" und "Super Mario 
Land", Kaum ein anderes Modul liegt 
in der Beliebtheitsskala höher als die- 
se beiden Kultspiele. Selbst Jahre 
nach der Veröffentlichung schwören 
die Fans auf das Klassikerduo. Gab's 
im Lauf der Zeit einige inoffizielle "Te- 
tris’-Nachzieher ("Dr. Mario”, "Ha- 
tris”), ließ ein ebenbürtiges Jump'n’ 
Run auf sich warten. Zur Weihnachts- 
zeitist's endlich soweit: Super Mario 
Land 2 wird dann spielbereit sein. 
Auf der CES in Chicago wurde bereits 
eine fortgeschrittene Version gezeigt. 
Die Aufmachung erinnert an "Super 
Mario Bros. 3" auf dem NES. Auf ei- 
ner Landkarte bahnt sich Mario sei- 
nen Weg, indem er bestimmte Levels 
anwählt und so den Weg zum jeweili- 
gen Welten-Obermotz freilegt. "Super 
Mario Land 2” ist zweilelos wesent- 
lich umfangreicher als der Schwarz- 
weißerstling. Die Grafik siehl eben- 
falls moderner aus. Mario samtUm- 
gebung sind nun deutlich größer, und 
somit besser zu erkennen. Außerdern 
durchstreift Mario viele unterschiedii- 
che Landschaften, wo ihm seine neue’ 
Talente zugute kommen. An innovati- 
ven Spielideen haben die Entwickler 
nicht gespart — Mario-Fans dürfen 
sich auf ein Superhit-verdächfiges 


Super Mario Kart. 
erinnert an den 
Klassiker "F-Zero”. 
Acht Dreiräder 
gehen an den Start. 


Die Oberwelt 
von Super 
Mario Land 2E= 











st: 


or OXxI0 TIME 

Die überdimensionalen Pilze 

dienen als Plattformen 

Noch grübelt 

Mario, wie er 

in die Höhle 
kommt... 
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‘ Mario darf sich 


freuen: Er ist am Ziel 
seiner Wünsche 


...jeizt hat 
er den 
Eingang 
entdeckt 








Edelmodul freuen, das wahrschein- 
lich kurz vor Weihnachten in die Ge- 
schäfte kommt. 

Wer keinen Game Boy hat, der muß 
nicht verzweifeln. Auch die Super- 
Nintendo-Jünger werden mit einem 
frischen Mario-Modul verwöhnt. Auf 
der 16-Bit-Konsole nimmt Mario in ei- 
nem pulzigen "Dreirad-Rennwagen” 
platz und düst nach "F-Zero"-Manier 
über die Rundkurse, Diesmal ist der 
Bildschirm allerdings gesplittet, so 
daß zwei Raser gleichzeitig teilneh- 
men. Zudem dürft Ihr nicht nur Mario 
steuern, sondern aus insgesamt acht 
Azubi-Piloten wählen (alles bekannte 
Videospielehelden). Auf der Strecke 
sammelt Ihr Münzen ein, rempelt die 
Kollegen an oder fahrt über Fragezei- 
chenfelder, die einiges an Überra- 
schungen parat haben. Zum Glück ist 
die 3-D-Grafik nicht minder rasant als 
bei”F-Zero” — einem famosen Raser- 
spaß steht nur noch der geplante Ver 
öffentlichungstermin im Weg: vor 
Herbst "92 werdet Ihr "Super Mario 
Kart” in Deutschland nicht offiziell er- 
halten. MARTIN GAKSCH 


Mit geballter Fantasypower 
fährt der Shining in the 
Darkness-Nachfolger auf. 
Statt Rollenspiel pur, bietet 
Segas 12-MBit-Mammut- 
modul Shining Force Strate- 
gie in Reinkultur. 


R.«-. zum letzten Weih- 
nachtsfest trudelte für 


Segas Mega Drive ein wahrer Fan- 
tasy-Segen ein. Das Edelmodul Shi- 
ning in the Darkness sorgte nicht nur 
bei uns in der VIDEO-GAMES-Redak- 
tion für Stimmung — weltweit ver- 
semmelten Märchenfans die fiesen 
Shining-Monster in durchgestylten 
Höhlensystemen und Dungeons. Ein 
Nachfolger zu Segas Rollenspielhit 
ließ nicht lange auf sich warten. 
Schon jetzt schieben japanische Kids 
die Fortsetzung "Shining Force” in 
den Modulschacht. Ungeduldige 
deutsche Mega-Drive-Rollenspieler 
können das Modul bereits über Im- 
porteure wie die Berliner "Traum- 
fabrik" beziehen — dann müßt Ihr 
jedoch„mitsjapanischen Texten und 
Anleitungen kämpfen: 

Statt Rollenspiel pur, bietet das bat- 
teriebestückte 12-MBit-Modul Shi- 
ning Force knüppelharte Strategiear- 
beit im Märchengewand: Dieselben 
Designer, die schon am Erstling wer- 
kelten, verwarfen beinahe das kom- 
plette Konzept des Debütspiels. Statt 
eines einzigen 3:D-Dungeons, gibt's 
jetzt weder 3:D noch Dungeon. Ihr 
steuert diesmal eine Iruppe von bis 
zu 16 Charakteren über eine Landkar- 
te, die aus der Vogelperspektive zu se- 
hen ist. Die einzige Gemeinsamkeit 
der beiden Shining-Module ist die 
Steuerung via Icons, die sich der je- 
weiligen Spielsituation anpaßt. 

Zu Beginn des Spiels stehen Euch 
nur sechs Spielfiguren und der schon 
bekannte "Hauptheld” zur Verfügung. 
Später schließen sich weitere Aben- 
teurer Eurer Truppe an, 

Mit dieser Crew bereist Ihr ein Fan- 
tasy-Königreich, um dem obligato- 
risch-ultrafiesen Obermotz das Fürch- 
ten zu lehren. Dieser schickt Euch 
eine geballte Monsterarmee entge- 
gen. Der Kontinent, auf dem nun die 
epischen Landschlachten stattfinden 













Statt 3-D-Grafik 
gibt's jeizt einen 

Kontinent, der von 
oben zu sehen ist 


Strategie par 
excellence: Run- 
denweise werden 
die Charaktere | 
im Kampf gezogen. 


(eine farbige Landkarte liegt dem 
Modul bei), ist in verschiedene Berei- 
che, bzw. Szenarien unterteilt, In je- 
dem Szenario müßt Ihr diverse 
Schlachten gegen die Truppen des 
Gegners ausfechten und natürlich ge- 
winnen. Erst wenn eine bestimmte 
Anzahl von Konfrontationen erfolg- 
reich absolviert wurde, geht's im 
nächsten Land weiter. Der Clou: Statt 
der zufälligen Monsterprügeleien in 
Shining in the Darkness spielt in Shi- 
ning Force der Zufall nur eine 
untergeordnete 


[rt=) 


Rolle. Jeder Kampf ist strategischen 
Gesetzmäßigkeiten unterworfen. So 
werden alle Charaktere einzeln und 
rundenweise auf einem Quadratraster 
gezogen. Die Bodenbeschaffenheit 
spielt im Kampf eine ebenso große 
Rolle wie die Reichweite der aktuellen 
Waffen oder die Stärke der Zauber- 
sprüche, die Eure Truppenmagiere 
gelernt haben. Kommt es zur Prüge- 
lei, sind die beiden aktuellen Kontra- 
henten vergrößert und animiert zu se- 
hen — diese Grafiken sind fantastisch 


Komet, s zum Kampf, werden die Gefechte 


vergrößert und animiert dargestellt 


Eine Charakterstatistik-gibt Auskunft über den 
aktuellen Heldenstand. Gesteuert werden die 
i Helden durch das, aus Shining in the Darkness 
i bekanntem, Icon-System 
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Eine Übersichts- 
karte erleichtert 
die Orientierung 
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Leider sind die Bild- 
schirmtexte in 
japanisch: Tips und 
Hinweise bleiben im 
Sprachgewirr stecken 


Ley 


gezeichnet und erklären den gestie- 
genen Speicherplatzbedarf des Mo- 
duls. Für jeden Treffer.d&n einer Eurer 
Helden bei einem’ Feindmonster lan 
det, gibt's Erfahrungspunkte, Mil stei 
gendem Erfahrungslevel hauen die 
Helden wiederum besser zu und ler 
nen neue Magielormeln 

Ist eine Schlacht geschlagen, dür 
fen Eure Helden in der Stadt frische 
Vorräte an Heilkräutern und neue Wal 
fen kaufen. Im’Gespräch verraten die 
& h Einwohner Tips 
0 und "Trieks, oder 
vergeben einen 
Auftrag, der oft in 
= einer weiteren AuS- 
einandersetzung 
gipfelt. 


MICHAEL HENGST 
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Welt der Video Spiele: 
VL TEEN 
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ei Spaß und Action keine Runde aus: 


deo Games weißt Du im- 
elt wird! Denn 12 X im 
ten Neuheiten 


Setz’ b 
Mit einem Abo von vi 
mer, was Neues gespi 
r die interessantes 


Jahr testen wi 
also nichts ver- 


- mit einem Abo kannst Du 
säumen. 
Bevor e : 
r es das neue Video Games am Kiosk gibt, h 


Du es schon im Haus, Und 
Geld wert sind, 


ast 
weißt, welche Spiele ihr 
welche Überraschun 

gen Dich 
erwarten, wie gut die Grafik und der Sound sind 


Ob Action oder Jump'n Run, ob Adventure 

oder Sport - das Abo von Video Games ist Dein 
Vorsprung bei Auswahl von Spitzen-Modulen. 
Mit Tips, Tests und Tricks für Teams und 
Einzelkämpfer. Du brauchst nur Deine Karte 
abzusenden - und die Welt der Videospiele 
zeigt sich von ihrer aufregendsten Seite. 


Zeig’ den anderen, daß Du weißt, wo's langgeht: 
mit der Riesenhand von Video Games - 


unser Geschenk für Dich als neuer Abonnent! 


u 
ig 
a: 


IDYAHIE: Abo-Vorteile: 


ı Abo kosten 12 Hefte nur W widerrufsrecht: Die Abo-Verein- 
‚-! barung kannst Du innerhalb von 


8 Tagen beim VIDEO GAMES Abon- 
nement-Service, Postfach 1163, 
W-7107 Neckarsulm, widerrufen. 
Zur Wahrung der Frist genügt die 


ı 1 Geschenk als neuer Abon- 
ie Riesenhand. 


as neue Video Games ist bei 

Hause, bevor es am Kiosk zu rechtzeitige Absendung des Widerrufs. 
ist. 

MD kannst kein Heft mehr 

vers imen - und keine Super-Neu- 


keit 'Ehriverpassen) Ist die Karte schon weg? 


Mr weißt, welche Spiele ihr Anruf genügt: Tel. (07132) 385 263 
Gel. vert sind - und welche nicht. Fax (07132) 65 63 
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Luke, Prinzessin Leia und 
Han sowie der Rest der 
Sternengang sind wieder 
unterwegs — diesmal fan- 
den sie im Super Nintendo 
ein Medium für Ihre 
Abenteuer. 


Sb a die Oscar-geschmückten 
"Krieg. der Sterne"-Helden 


Luke Skywalker, Han Solo, Prinzessin 
Leia Organa und der Oberschurke 
Darth Vader weltweit bekannt sind, lag 
eine Videospielumsetzung nahe. Zur 
Zeit der ersten Videospielwelle besaß 
der Lucas-Konzern jedoch noch keine 
eigene Softwareabteilung und die 
Rechte für erste Konsolenauftritte 
wurden an den Brettspielriesen Par- 
ker vergeben. Anfang der 90er nah- 
men die Entwickler und Marktstrate- 
gen von Lucasfilm die Sache selbst in 
die Hand. Erste Ergebnisse der Mü- 
hen von Lucasfilm Games waren die 
beiden famosen NES-Spiele "Star 
Wars” und "The Empire strikes back”, 
die sich eng an die Storys der gleich- 
namigen Filme hielten. Nachdem sich 
der Actioneintopf aus diversen Hüpf- 
und Schießsequenzen für den B-Bitter 
jedoch nicht auszahlte, verwarf man 
bei Lucasfilm Games das "Return of 
the Jedi”-Spiel fürs NES, und be- 
schloß die NES-Star-Wars-Reihe ein- 
schlafen zu lassen. 

Durch den großen Erfolg des Super 
Nintendo in Japan und den USA und 
angesichts der bevorstehenden Veröf- 
fentlichung in Europa lag nichts nä- 
her, als die Star-Wars-Saga auf dieser 
Konsole neu einzuläuten und noch 
mal von vorne mit dem ersten Teil an- 
zufangen. Verständlich, denn gerade 
die 16-Bit-Maschinen bieten Grafik- 
und Soundmöglichkeiten, die einem 
Kinoerlebnis bedeutend näher kom- 
men als die des 8-Bitters NES. 

Inhaltlich wurden für Super Star 
Wars keine gravierenden Korrekturen 
vorgenommen. Ihr spielt noch immer 
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unsere Helden bei dem Versuch, mit 
den gestohlenen Plänen des Todes- 
sterns zum Rebellenhauptquartier zu 
gelangen und mit Hilfe der Aufständi- 
schen Darth Vader’s Schergen aus 
dem All zu sprengen. Wieder setzt 
sich das Spiel aus mehreren Aclion- 
sequenzen zusammen, in denen Ihr 
die Handlung des Films nachspielt. 
Da die Fähigkeiten des Super Nin- 
tendos richtig genutzt werden sollten, 
wählten die Designer nicht dieselben 
Szenen wie in der NES-Version, son- 
dern dachten sich vollkommen neue 









In der Wüste von Tatooine glüht der 3-D-Chip des Super NES 


Levels aus. Alle Helden sind nun nicht 
als dubiose Futzelsprites dargestellt, 
sondern kommen den Filmprotagoni 
sten optisch sehr nahe. Auch die Grö 
Be der Spielfiguren ist der 16-Bit 
Hardware angepaßt, so daß Ihr z.B. 
bei den Robotern selbst kleine Details 
noch genau erkennen könnt. 

Einige Teile des Spiels bestehen 
wieder aus Hüpf- und Schießspielele 
menten, wobei Ihr je nach Ort und Si 
tualion in die Haut verschiedener 
Charaktere schlüpft. Interessanter 
j versprechen die 3-D-Sequenzen zu 
Chewbacca im Kampf mit F werden: Einmal rast Ihr im Sandglei 
einem Stormtrooper. ter über Lukes Heimatplaneten Tatooi 

ne, ein anderes Mal fliegt Ihr in der 
Massenschlacht durch den Graben 
des Todessterns. Garniert wurde die 
Action mit Zwischensequenzen, die 
Die Wüste von Tatooine: Euch mil farbenprächtigen Animatio 
eine der horizontal nen in die Handlung einführen. 
scrollenden Stages. Etwas ganz Besonderes soll Euch 
akustisch geboten werden: Die Ent 
wickler setzten sich einige Tage mit 
den Soundbastlern von Lucasfilm in 
die Aufnahmestudios und erhielten 
Zugriff auf alle Kompositionen und 
Originalsoundeffekte der drei Filme 
Mit der famosen Soundhardware des 
Super Nintendos wurden diese Effek 
te 1:1 gesampelt und versetzen Euch 
so buchstäblich in den Film. Auch die 
Musik kommt dank der acht Digi-Stim 
men in vollem Pomp zur Geltung und 
ist der des Films nachempfunden 

Viel Zeit wird nicht mehr vergehen, 
bis Super Star Wars fertiggestellt ist 
Wenn Ihr Glück habt, erscheint es in 
Deutschland noch vor der Jahreswen 
de. JULIAN EGGEBRECHT 






































Han Solo im Fight mit einem 
imperialen Walker 
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Ein Actionhammer nach dem anderen: 
Während der Deutschlandstart von "Super 
‚Probotector” und "Turtles in Time” näher rückt, 
hat Konami in Japan bereits die nächste Science- 


fiction-Orgie fertiggestellt. 
Der renommierte Nintendo- 
Lizenznehmer Konami ist 


nicht nur in Europa der wichtigste Lie- 
 ferant qualitativ hochwertiger V/ideo- 
spiele; auch In Japan, wo definitiv 
kein Mangel an Spielmodulen be: 
steht, ist jede Konami-Neuerschei- 
nung k ‚ein Grund zur Freude. Nur ein- 
mal enttäuschte. der Hersteller seine 
Fans: Als Konami vor knapp zwei Jah- 
ren das erste Ballerspiel für das Super 
'Famicom auf den Markt brachte, 
‚überzeugte "Gradius 3” zwar durch 
tolle Grafiken und pompöse Sound- 
kullisse, ließ jedoch durch extremes 
Ruckeln und unfreiwilligen Zeillupen- 
‚modus nur wenig Spielspaß aufkom- 
men, Gerade für Konami war dieses 
‚Debüt peinlich, ‚gilt der Hersteller 
doch als ungekrönter Meister der 
Programmier-Technik. 

Der Enttäuschungsschock saß tief, 
‚doch zur Zeit erscheint — quasi als 
verspälete Wiedergutmachung — ein 
Action Wonnemodul nach dem ande- 

ren für das Super Nintendo. In den 
letzten VIDEO GAMES kündigten wir 
"Parodius” und "Turtles in Time" an, 


Be ‚während wir mit einem ausführlichen 


Test des innovativen Actionspektakels 
"Super Probotector" noch bis zum of- 
 fiziellen Erscheinen warten — durch- 
gespielt hat's jedoch bereits jedes Re- 
daktionsmitglied. In Japan erscheint 
nun bereils der nächste Actionstreich: 
Was sich hinter dem kryptischen 
Namen Axelay verbirgt, verraten wir 
Euch auf dieser Seite, 

Nach mehrslündigen Ballersitzun- 
gen isteines sicher: Vor allem für Ac- 
‚lionfans Ist Axelay ein Fest, das durch 
bisher ungesehene grafische Gags 
und Effekte selbst abgebrühte Spieler 





verblüfft. Das Spiel ist in sechs Levels 
unterteilt, drei davon sind klassische 
Horizontal-Scroller (& la "Gradius"), 
drei weitere präsentieren sich in neu- 
artiger 3-D-Perspektive, Die Hardware 
des Super Nintendo erlaubt es, die 
vertikal scrollenden 3-D-Levels quasi 
unter dem Raumschiff "entlangzudre- 
hen", Ihr habt das Gefühl, wirklich 
über die Planeten zu flitzen. 

Axelay baut jedoch nicht nur auf El- 
fekthascherei, sondern bietet über al- 
le sechs "Levels spannende Baller- 
action. Vor allem die Endgegner ha: 
ben's in sich — leider können Euch 
die Bildschirmfotos nur einen schwa- 






chen Eindruck vom hart arbeitenden 
3-D-Chip vermitteln. Aber auch das 
eigene Raumschiff kann mil den origi- 
nellen Feinden mithalten: Dem Vehi- 
kel des Helden wurden die verschie- 
densten Extrawaffen spendiert; drei 
davon wählt Ihr vor dem Start in einen 
Level aus, danach könnt Ihr je nach 
Spielsituation umschalten und aus- 
tauschen. Im Level selbst gibt's unge- 
wöhnlicherweise keine "Rückseiz- 
punkte”, d.h., Ihr spielt nach dem Ver- 
lust eines Lebens ohne Uhnterbre- 


| chung weiter, 


Die Grafik ist abwechslungsreich: 
Es gibt Lavaplaneten, Unterwasser- 
höhlen und sogar einen levelvoller 






Unter Wasser 
verfärben sich Gegner 
und Raumschiffe W 


A 


Raumkreuzer. Sound und —=f 
Hintergrundmusik sind den 
verschiedenen Landschaf- 
ten und Welten angepaßt er 
und unterstützen die 

futuristische Techno-Atmosphäre. 

In Japan erscheint "Axelay" noch im 
Oktober, wann deutsche Spieler zu- 
greifen können, ist jedoch noch un- 
klar, Ein ausführlicher Test folgt, so: 
bald wir eine Endversion in den Fin- 
gern haben, JULIAN EGGEBRECHT 





WEAPON SELEST. 


2 Fi Bi hy 
NE 
Pe Einer der Mn N 
= se imposantesien 

Endgegner der 

Actiongeschichte. 
Im zweiten Level 
geht die Erde im 
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Zwischen diesen Waffen könnt 
Ihr wählen 
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Endlich! 


Die Supermesse für Computerspiele! 
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KölnMesse Informationen und Ausstellerunterlagen erhalten Sie bei: 
Kür AMI Shows Europe GmbH 
x = Bachemer Landstraße 45 
08.10.1992 %, a TEE S 5000 Köln 40 
:O0-18: a Fax: 02234-244111 
Tan mens | 10:00.18:09:Uhr 
9 2 09.-11.10.1992 Eintrittspreise ENTERTAINMENT‘92 (nur an der Tageskasse): 
y i Schüler/Studenten: DM 6,00 
1 3 9:00-18:00 Uhr Erwachsene: DM 10,00 
Eintrittspreise für die CSS (Eintritt zu allen Messen der CSS): 
Schüler/Studenten: DM 12,00 Vorverkauf DM 10,00 
Die große Entertainment-Show Erwachsene: DM 17,00 Vorverkauf DM 15,00 
für Amiga, PC, ATARI-Lynx, 
Nintendo und SEGA jetzt im | ne en ee m m m rn nn mn m 
Verbund der Cou pon 





| Hiermit bestelle ich __Schülerkarten 4 10,00DM 


Neuheiten - Informationen - Erlebnisse __Erwachsenenkarten & 15,00DM für die CSS. Ein Scheck 


Die CSS ist eine Verkaufs- und Präsentationsmesse, auf der Sie die liegt 2 DeLns Bei... Ir 
AMIGA-Messe AMIEXPO, die ENTERTAINMENT‘92, PC-EXPO, | PR TRIERER 
PERIPHERIE-EXPO und die MULTIMEDIA-EXPO in insgesamt | Name: 


fünf Hallen erwarten. 


Unter der Schirmherrschaft von: R 
AMIGA Play Video Games Power Play | PLZ,Ont: 


| Straße: 















Piraten-Romantik 
und Seemansgarn: 
ESTER 
grund spielt eines 
EEE 
giespiele für das 
1/2 
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Angreifen? Habt Ihr 
das Schiff identi- 
fiziert, muß Euer 
weiteres Vorgehen 
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Das Piratenleben ist 
rauh, kleinere 
Auseinanderseizungen 
TEE 
geregelt 










Was gibt's Neues in Japan, 
was tut sich in Europa? 
Während Ihr jedes Detail 
über den amerikanischen 
Nintendo-Markt im Messe- 
bericht von der CES 
nachlesen Könnt, folgen 
jetzt Infos aus der Heimat 
und Fernost. 


Im sonnigen Frankreich wer- 
“keit das Softwarehaus Lori- 
ciels (haben für Heimcomputer schon 
mehrere Spiele entwickelt) an der 
Kickboxing-Simulation Best of In- 
ternational Karate fürs Super Nin- 
tendo. Besonderes Augenmerk wurde 
auf die fließende Bewegung der 
Kämpfer gelegt. Jede Schlagvariante 
soll aus über 20 Animationsphasen 
zusammengesetzt sein. Für die spie- 
lerische Kompetenz spricht der Test- 
bericht in unserem Schwestermaga- 
zin POWER PLAY, wo die Computer- 
version (hieß damals "Andre Panza's 
Kickboxing”) mit "Gut” abschnitt. 





Mittlerweile ist das edle Aclion- 
Adventure "Zelda 3: A Link to the 
Past" auch in Englisch erhältlich. 
Noch bevor es in wenigen Wo: 
chen offiziell in Deutschland auf 
den Markt kommt, wurde es in 
Amerika ausgeliefert. Einen aus- 
führlichen Test der Europaversion 
findet Ihr in der nächsten Ausga- 
be. Eines können wir Euch aller- 
dings schon verraten: Im Ver- 
gleich zur japanischen Importva- 
riante (wurde in VIDEO GAMES 
2/92 mit 88 Prozent bewertet) 
schneidet die "verständlichere" 
Version sicherlich nicht schlech- 
ter ab... 














Formel-1-Spaß mit Aguri 
Suzuki (Super Nintendo) 
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Zelda 3 gibt’s nun mit englischen Texten (Super Nintendo) 


26 Video Games 8 


co‘ 


'enn Bart trä 
Speziell fürs Super Nintendo desi- 
gnet wird zur Zeit Aguri Suzuki F-1 
Super Driving. Der noch unbekann- 
te japanische Entwickler Lozc ver- 
pilichtete den Formel-1-Piloten und 
Landsmann Aguri Suzuki, am Kom- 
zept für dieses Rennspiel mitzufeilen. 
Erste Probefahrten lassen auf die Pole 
Position im Formel-1-Modulfeld hof- 
fen. Gerade im Zwei-Spieler-Modus 
mit gesplitteten Bildschirm fährt der 
3-D-Raser zur Hochform auf. 

Hat Euch das putzige Geschicklich- 
keitsspiel "Adventure Island 2” auf 
dem NES gefallen? Wenn ja, dann 
könnt Ihr Euch auf die Veröffentli- 
chung des Vorgängers freuen. Wahr- 
scheinlich kommt zum Weihnachts- 









". 3) Er Fe 
Best of International Karate 
wird von Loriciels in Frankreich 
entwickelt 


n EN 
Die einzelnen Schläge wurden 


mit etlichen Animationsphasen 
in Szene gesetzt 


umt, dann geht die Post ab (Super Nintendo) 





geschäft der Erstling als Adventure 
Island Classic auf den Markt. Die 
Bezeichung "Classic" hat übrigens 
nichts mit unserer Auszeichung VI- 
DEO GAMES CLASSIC zutun. Ob das 
Spiel dieses Prädikat verdient, wird 
sich im Test in einer der folgenden 
Ausgaben zeigen. 

Zum Schluß noch ein Hinweis zum 
Thema "Simpsons": Acclaim sitzt 
schon an einem neuen Simpsons- 
Abenteuer fürs Super Nintendo. In 
Bart’s Nightmare ist der Jüngling 
seinen abenteuerlichen Träumen aus- 
geliefert. Der Geschicklichkeitstest 
soll in den USA noch dieses Jahr auf 
den Markt kommen; Europa wird An- 
fang '93 bedient. mg 


Super Nintendo 


Endlich ist es soweit: Ab Anfang 
Augustist das Super Nintedno of- 
fiziell in Daulschland erhältlich. 
Für sensationelle 300 Mark be- 
kommt Ihr das Grundgerät plus 
"Super Mario World" Zeitgleich 
aibt's etwa ein halbes Dutzend 
Spiele, die jeweils rund 100 Mark 
kosten. Darunter sind Highlights 
wie "Sim City" und "F-Zero”. In 
der nächsten VIDEO GAMES 
könnt Ihr übrigens ein super- 
ausführliches Special über das 
Super Nintendo lesen. Alle tech- 
nischen Fragen werden geklärt, 
die offiziellen Modulneuheilen 
groß präsentiert und die Zukunft 
des 16-Bit-Systems unter die Lupe 
genommen. 
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5 Praktisch fürmobile Videospieler ı 
ist das Game ar Carry All: In den schen Version, Das horizontal scrollende Ballerspeklakel Empire of Steel 





Über die wichtigsten Sega- 
News informiert Euch in 

dieser VIDEO GAMES der 
umfangreiche GES-Messe- 














DREHT AUF 


©: englische Software: 


haus Virgin dreht auf: und stellen Euch das eis 
bericht — deshalb fiel der Nach Chuck Rock, Terminator Strategiespiel Megalomania 
vorliegende Artikel Pc DREN und Speedball 2, stehen bereits (beide Mega Drive) vor Außerdem 










Sega-Famille ins Haus. In der siver ‚Preview des McDonalds- 





7 %, 
& Asch ist einer der fleißigsten 

Hersteller Von: Videospielzu- 
behör und vertreibt unter dem Label 
Asciiware Seil geraumer Zeit auch 
Spiele. Mit der a 
Double Glutch nulzte rsteller 
sein Potenlial:/Dank eines beigelgu, 
ten Adapters"®arf man ersimals zu 


kürzer aus... nächsten Ausgabe testen wir die Titels und Sanic-Konkurrenten 
6. überarbeitete Version des Prüge- MC Kids, das jedoch erst Anfang 
um Speedhall 2 nächsten Jahres erscheinen wird, 


der Spieler wählt $ en Lieblingsfah- 
rer (jeder Pilot hat " ie Fähigkeiten 


und Schwächen), n geht's los 
durch Wind Und und über 
zwölf verschiedene Rennstrecken. Ihr 
seht die q Aetion von 
j ouble Clutch eher als 


l ennspäß angelegt, denn als 
ernsthafte Simulation zum The- 







innovativen Trio-Modus etwas taugt, 
erfahrt Ihr in einer der nächsten Aus: u 
gaben. Pi 
Rechtzeitig zur Verö töhling 
des Spiels gibt's auch schonden pas- 
senden Joystick: Der Power 
SG erinnert optisch an den Arcade 
Power Stick von Sega und bietetauch 
ähnliche Featuress Ererfügt über ei- 










Das alles paßt ii Carry 
„All(oben); li lis 
neuer Joystick Power 






trol", Letztere F en erlaubt So 
Euch, die Abfrage.d Feue erknöpfe | 
divduell Zu siüstiere "über 
Schüßse Sind damit laut 
Knopfdrüek und 


NEUER NAME, ALTES SPIEL 


& Importspezialisten werden folgende zwei Neuerscheinungen für das 
” Mega Drive schon kennen, denn trotz veränderlem Namen gab's 
sowohl Empire of Steel als auch Dragon’s Füry bereits in einer japan: 








testeten wir vor zwei Monaten In der VIDEO GAMES 6/92 als "Steel Empire‘, 
Trotz schöner Gralik im ungewöhnlichen Jules-VerneAmbienteist der Spiel: 
spaß gebrenist, denn technische Schlamperei läßt die Action’schnell zum 
zahen Flug im Zeitlupenmodus werden. Mit einer Spielspaßwertung von 64 


stabilen"Hartplastikkoffer (mit Trage- 
riemen) passen neben dem Game 
Gear Kabel, Netzteil, Standard-Adap- 
ter und das aufladbare Batterie-Set. 
Außerdem dürft Ihr bis zu neun Spiel- . 
module oder vier Spielmodule und 
‚den TV-Juner_einpacken..Wann und 
ob Doublet@lßfeh, Power-Cluteh-Joy- 
stieksund Carry Allauf den deutschen 





"Neu z fürs Mega Drive: Aus Deviı 


Prozent konnte es sich trolzdem noch klar über dem Durchschnitt plazieren. Crash wurde "Dragon’s Fury"... ' 


„aus Steel Empire "Empire of 
Steel". 


Ein gutes Gedächtnis besitzen Mega-Drive-Besitzer, die sich auch an die 
japanische. Variante von Dragon’s Fury noch erinnern. Vor mehr als einem 
Jahr erschien dieser Flipper als "Devil Grash" erstmalig in Deutschland. Un: 
seren ausführlichen Testfindet Ihr in der vierten VIDEO'GAMES des Vergan: 
Märk’kommen, ist noch geklärt. Un- genen Jahres. Da sich der Flipper im Grusellook damals eine Spielspaßwer- 

Sala‘ Sanafane & ollten "sion tung von satten 73 Prozent erspielte und bis heute kein ernsihalter Konkur, 
IERAODD, SEU: renziitel erschien, sei Euch Dragon’ Fury auch 1992 noch uneingeschränkt 


schon jetzt an die üblichen Import- 
quellen NEN ge SIHDHIERY 


u u Ben 





Wenig Neuerscheinungen 
für PC-Engine-Fans — 
bevor die große Vor- 
weihnachtswoge heranspült, 
werfen wir einen Engine- 
spezifischen Blick zurück 
auf die Chicago-Messe und 
stellen Euch einige "kleine- 
re" Neuheiten kurz vor. 


W illkommen zur PC-En- 
gine-Corner, die für 


dieses Mal im Umfang etwas ge- 
schrumpft ist — denn die guten Titel 
kommen erst in vier bis acht Wochen 
auf den Markt. 

Auf der GES in Chicago hat sich ge- 
zeigt, daß die PC-Engine in Amerika 
noch quicklebendig ist. Im Laufe der 
nächsten Monate startet in den USA 
eine aggressive Werbekampagne für 
die Turbo Grafx und im Herbst er- 
scheint dort die CD-ROM-bestückte 
Duo-Engine — hoffentlich mit dem 
verdienten Erfolg. Die Masse der vor- 
gestellten Titel in Chicago war zwar 
klein aber durchaus fein: Famos sa- 
hen vor allem Bonk 3 (Bonk kann jetzt 
schrumpfen und zum Riesen wach- 
sen!), die Ballerei Cyberbonk, sowie 
die Final-Soldier-Fortseizung Soldier 
Blade aus. Ebenfalls vielverspre- 
chend: New Adventure Island, in 
dem Master Higgins Engine-Land er- 
forscht und Dungeon Explorer, das 
nur in einer Super-CD-Version ausge- 
liefert wird. Einige der genannten Titel 
können wir Euch bereits im nächsten 
Monat vorstellen. 

In Chicago hat sich außerdem ein 
schon lange brodelndes Gerücht be- 
stäligt: Die PC-Engine kommt im 
Frühjahr 1993 auf den europäischen 
Markt! Leider gab Axel Bialke von 
Hudson Soft Europe dazu keine weite- 
ren Statements ab — es ist jedoch 
wahrscheinlich, daß die Duo-Engine 
(eine optisch aufgepeppte PC-Engine 
mit integriertem CD-ROM 2) in 
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einigen europäischen Ländern er- 
scheint. Wollen wir hoffen, daß die 
Toptitel nicht lange auf sich warten 
lassen. 

Neben Galaxy spezialisiert sich 
jetzt übrigens auch Fandango auf im- 
portierte Hard: und Software für die 
PC-Engine. Interessanterweise ver- 
kauft Fandango die US-Turbo-Grafx 
mit Japanadapter. Mit diesem Gerät 
sind sowohl Japan-, als auch US- 
Spiele kompatibel. Gerade erschie- 
nen istein japanisches Buch mit Tests 
und Kritiken zu annährend 400 Engi- 
neTiteln — leider komplett in japa- 
nisch. Als Nachschlagewerk tut das 
40 Mark teure "PC Engine Perfect 
Collection" aber trotzdem seinen 
Dienst. 

Ein kurzer Blick auf fünf Neuer- 
scheinungen : 

Daisenvyaku 2 auf Super-CD äh- 
nelt dem Strategieklassiker Neclaris, 
hat aber nicht dessen Klasse. Spiele- 
rische Schwächen, gepaart mil zahl- 
reichem japanischem Text, machen 
das Modul nur für absolut Strategie- 
süchtige interessant. 

Doreamon 3 der dritte Super-CD- 
Streich von Hudson und zum Thema 
"Jump'n Run für Kids” — leider ist's 
wirklich nur für diese Zielgruppe ge- 
eignet. Jeder der Herausforderung 
oder anspruchsvollen Spaß erwartet, 
sollte die Finger davon lassen. 5- bis 
gjährige Spieler finden daran jedoch 
mehr Gefallen. Völkerball scheint in 
Japan populär zu sein, erfolgte mit 
Saver Dodge nun schon die fünfte 


Umsetzung dieser Sportart für die 
NEC-Konsole. Leider macht das Spiel 
(auf Card, nicht CD) trotz der futuristi- 
schen Präsentation nicht überragend 
viel Spaß. Der französische Hersteller 
Loriciel hat zwei seiner Computer- 
spiele für die PO-Engine auf CD um- 
geselzt: Builder Land ist ein mittel- 
maäßiges Tüftelspiel mit einem kleinen 
Jungen, den Ihr heil durch eine 
Hürden-gespickte Welt führen müßt. 
Davis Gup Tennis ist eine brauchba- 
re Tennisvariante, die gegen "Final 
Match Tennis’ aber völlig verblaßl. 
Lestnoch unseren Kasten zum The- 
ma Konami und Ihr seht rosigen Zei- 
ten entgegen. In der nächsten VIDEO 
GAMES testen wir übrigens Hudsons 
New Adventure Island und Soldier 
Blade, mit etwas Glück gar schon 
Bonk 3. JULIAN EGGEBRECHT 





Vielversprechend: Castlevania 
kommt auf CD 





Werden ‚auch daltieche Fans 
dieses Cyberpunk-Adventure 
spielen können? 





Auf Gradius Il Br die 
Heimballerer seit langem 





Zoomt und dreht Xexex auch 
auf der Engine? 





er 





Die Bibel für den 
Engine-Fan gibt’s 
bisher nur in 
japanisch 


Konami kommt 


Gestärkt durch Ihre Anfangserfol- 
ge auf Card (siehe VIDEO GAMES 
792 und 2/92), steigt jetzt auch 
Konami ins Super-CD-ROM-Ge- 
schäft ein. Erstes GD-Produkt ist 
Snatcher, das im Herbst in Japan 
erscheint und verdammt gut aus- 
sieht. Leider werdet Ihr bei die- 
sem Adventure im Cyberpunk/ 
Blade-Runner-Stil über massen- 
weise Japano-Text stolpern. Da- 
nach erscheinen bis Anfang 1993 
drei weitere Titel auf Super-CD; 
Castlevania ist eine Umsetzung 
des gleichnamigen Automatens 
(ja, den gab's wirklich!) und wirkt 
optisch fast besser als die Super 
Nintendo-Version. Genug der Vor- 
schußlorbeeren. Danach er 
scheint Gradius 2 (Vulcan Ventu- 
re), der unbestritten beste Teil der 
Gradius-Automaten-Serie. Baller- 
fans können schon mal die Dau- 
men vorwärmen. Völlig überra- 
schend schließt diesen Reigen 
die Umsetzung des neuesten 
Konami-Ballerhits Xexex, Mal se- 
hen, ob die grafisch pompöse 
und mit 3-D-Effekten gespickte 
Ballerei auf der Engine etwas 
übersichtlicher geriet als auf dem 
Automaten. 
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Ruhe im Neo-Geo-Lager: 
Für uns ein Anlaß, um zwei 
aktuelle Module der letzten 
VIDEO GAMES genauer 
unter die Lupe zu nehmen. 


ingeschworene Sportspiel- 

fans haben vor geraumer Zeit 
ein Neo-Geo-Spiel bis zum Exzeß be- 
arbeitet: "Baseballstars Professio- 
nell", So ließ die Fortsetzung Base- 
ballstars 2 nicht lange auf sich war- 
ten. Wir haben Euch das Spiel zwar 
schon in der letzten VIDEO GAMES 
kurz vorgestellt, wollen aber dennoch 
einen genaueren Blick auf den neue 
Sporttitel werfen. "Baseballstars 2” 











Massenweise Todesopfer bei 
Ninja-Commando 


Im letzten Level trefft Ih 
nochmal auf alle Endgegner 
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Mit der Extra-Magie räumt man die Feinde weg 





ist bereits das dritte Baseballspiel von 
SNK. Im Gegensatz zum futuristi- 
schen "Super Baseball" befinden wir 
uns wieder auf der Erde des 20, Jahr- 
hunderts, wo zwei von zwölf Teams 
gegeneinander antreten. Jedes Team 
hat unterschiedliche Stärken, die im 
Auswahlbildschirm angezeigt wer- 
den. Noch vor der Teamanwahl hat 
der Spieler die Chance, den Spielmo- 
dus einzustellen: "Pennant Race” (ge- 
winne 15 Spiele bis zur Meisterschaft) 
oder Teammodus (zwei Spieler gegen- 
einander). Ergänzend können Anfän- 
ger "Auto Operation” anwählen, damit 
die Feldspieler automatisch in Ball- 
richtung laufen und nur noch die Fein- 
arbeit beim Auffangen zu leisten ist. 
Natürlich werden auch alle weiteren 






Regeln berücksichtigt: Dreimal "Aus" 
bedeutet Wechsel des schlagenden 
Teams, ein Strike kommt einem "Aus” 
gleich und drei Feldrnarken müssen 
von den Spielern überlaufen werden, 
bis ein Punkt gutgeschrieben wird. 
Home Runs gibt's ebenfalls: Schlägt 
der Batter den Spielball über die 
Spielfeldbegrenzung, gibt's so viele 
Punkte wie Spieler auf dem Feld. 
Spielerisch hat sich also gegen- 
über dem ersten Teil nichts getan — 
sogar die Steuerung ist gleich geblie- 
ben. Nach wie vor werden alle vier 
Feuerknöpfe sinnvoll ausgenutzt. 
Dafür hat sich die Aufmachung des 
Spiels geändert: Daß die Konterfeis 
der Spieler in den oberen Ecken abge- 
bildet werden, ist nicht die einzige 
Neuerung. Dort oben kann man able- 
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sen, wie die Verfassung des jeweili- 
gen Sportlers ist. Das erleichtert den 
Spielerwechsel zur richtigen Zeit. 
Fängt der Werfer an, erschöpft nach 
Luft zu ringen, sollte man an einen 
von drei anderen Pitchern denken. 
Wie bei "Super Baseball 2020” ist es 
ebenso möglich, die Spieler bis zu 
fünf Mal pro Spiel aufzupowern, d.h. 
sie bekommen ein dickeres Bat in die 
Hände und dopen sich mit einer Fla- 
sche Getorade. Zwischenzeitlich 
taucht Euer Manager auf und ver- 
macht Euch ein Power-Up oder einen 
neuen Spieler. Nach dem Abschlag 
hält der 3-D-Chip länger als beim Vor- 
gänger die perspektivische "von- 
schräg-oben-Ansicht” _dur6h, Da: 
durch muß man noch in die Tiefe lau- 
fen und es istgewöhnungsbedürfti: 
ger, den Spieler gleich richtig zu pla- 
zieren. Einige grafische Gags (vergrö- 
Berte Szene beim Calch-Out, Spieler 
beschwert sich beim Schiedsrichter 
nach einem knappen "Aus”) lockern 
den Spielverlauf auf, 

Die Musik klingt etwas hektisch 
und nicht so vollendet wie die des 
Vorgängers. Dafür sind wieder die be- 
kannten Kommentatoren dabei und 
überschülten mit Sprachausgabe — 
manchmal quatschen jedoch zuviele 
Stimmen wild durcheinander. Trotz: 
dem ist die aggressive Baseball-Fort- 
setzung empfehlenswert. Zur Spiel- 
barkeit von "Baseballstars" gesellt 
sich die Action und Betriebsamkeit 
von "Super Baseball 2020” 

Bei Ninja Commando, der zwei- 


BER+4 009 
z 5 ar 


ar 


Ka 








ten Neuheit, geht's "Ikari Warriors"- 
mäßig zu Werke. Mit den drei bekann- 
ten "Ninja Combat” -Sprites und eini- 
gen typischen Waffen macht Ihr Euch 
von unten nach oben auf den Weg 
durch sieben Zeitzonen voller gefähr- 
licher Halunken. Euer Weg führt 
durch die Steinzeit, das Reich der 
Agypter, Japan, den zweiten Weltkrieg 
und — gleich zweimal — durch die 
Zukunft. Euer Auftrag ist, den größen- 
wahnsinnigen Spider auszuschalten. 
Verschiedene Special-Waffen (Feuer- 
dampf, ein hilfreicher Drache, sowie 
ein Superwirbelsturm) säubern den 
Bildschirm in besonders heiklen Si- 
tuationen. Zusätzlich könnt Ihr Eure 
Standardwafie mit dem A-Feuerknopf 
"hochbeamen!. 

Leider bietet "Ninja. Commando” 
wenig Abwechslung und, ist auch 
technisch amateurhaft — das Scrol- 
ling ruckelt und zuckelt. Von Alpha 
Denshi ist man besseres gewöhnt. 
Die Grafik ist nett, doch kann kaum 
motivieren, länger unter die Ninjas zu 
gehen. Hinzu kommt eine träge 
Steuerung. 

Memory-Card-Schummler haben 
das Spiel in 35 Minuten durchge: 
spielt. So ist "Ninja Commando" nur 
für hartgesottene Ikari-Fans geeignet, 
die sich an digitalisierten Schreien 
und massenweise umfallenden Spri- 
tes ergötzen können, 

Im nächsten Monat stellen wir 
Euch u.a. das Spiel King of the 
Monsters 2 vor — mil 78 MBit das 
bisher speicherintensivste Spiel. ak 
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VIENNA COMPUTER SERVICE 


PC und AMIGA Hard- und Software; Fordern Sie unseren umfangreichen Katalog an. Schreiben Sie an: 


V.C.S., Aichholzgasse 30/3/32 Sie können täglich 24 Stunden bestellen. 
A-1120 Wien Tel.: 83-93-813 Unser Büro ist von Montag bis Freitag von 10 bis 18 Uhr besetzt. 
Österreich Fax: 815-31-66 Außerhalb dieser Zeiten können Sie auf den Anrufbeantworter sprechen. 
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sehr ähnlichen Spielen 


Auch in Confront müßt Ihr ballern was 









Super Scope 
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dem sich ein weiterer Knopf befindet. 
Normalerweise dient er als Cursor: Ist 
er gedrückt, zeigt ein kleiner Punkt 
auf dem Bildschirm Euer aktuelles 
Ziel. Für bestimmte Spiele läßt sich 
diese Funktion auch individuell bele- 
gen. Wie übermittelt das Super Scope 
die Steuerdaten an die Konsole? Als 
Empfänger der Lightphaser-Signale 
dient ein kleines graues Kästchen, 
das auf dem Fernseher oder Monitor 
seinen Platz findet, Über den zweiten 
Joypad-Port wird die Verbindung zum 
Super Nintendo hergestellt. 

Zu Beainn jeder Ballerei justiert Ihr 
Euren Pseudolaser und stimmt ihn 
auf die Position des Infrarotempfän- 
gers ab, Verstelll sich die Justierung 
im Eifer des Gefechts, drückt Ihr die 
Pauselaste. Mitten im Spielgesche- 
hen könnt Ihr dann Eure Wumme neu 
einstellen, Außerdem müßt Ihr auf 
ausreichenden Abstand zum Bild- 
schirm achten. Dieser variiert je nach 
Diagonale der Bildröhre zwischen 2 
bis 5 Metern. 


Was gibt's als Kanonenfutter? Zur Zeit 
nur das Komplettangebot ("Super 
Scope 6"), bestehend aus Lightpha- 
ser und einem Modul, auf dem sechs 
Spiele darauf warten, von Euch unter 


Die Auswahlmenüs 
werden über 

das Super Scope 
angesteuert 








Beschuß genommen zu werden. Tal- 
sächlich beherbergt das Modul nur 
zwei Spiele mit je drei unterschiedli- 
chen Variationen: Bei LazerBlazer 
liegt es an Euch, die Erde erfolgreich 
vor den Angriffswellen eroberungs- 
süchtiger Aliens zu verteidigen. Drei 
verschiedene Spieletypen (Intercept, 
Engage, Confront) stehen zur Aus- 
wahl. In Intercept verteidigt Ihr Euren 
Planeten mit dem Super Scope ge- 
gen Raketensalven und feindliche 
Ufos. Die horizontal von beiden Seiten 
auftauchenden Geschosse lassen 
sich mit geübte Auge über den Ra- 
dar orten und gebührend empfangen. 
Da Eure Abwehrraketen eine größere 
Distanz bis zum Ziel zurücklegen 
müssen, ist neben Fingerferligkeit 
auch präzises Timing angesagt. Ent- 
scheidet Ihr Euch für Engage, steht 
Euch eine Konfrontation mit feindli- 
chen Kampfraumern aus den Tiefen 
der Galaxy bevor. Auch hier sorgt ein 
Radar für die Früherkennung der ins 
Bild zoomenden Gegner. Confront 
bringt nur die Wüste als Hintergrund, 
ansonsten aber keine Veränderungen 


eur? 





Blastris B ist ein 
simpler Tetris- 
Clone, die Flugbahn 
der Steinchen ist 
nicht beeinflußbar 





1227204 


ins Spiel. Aliens, die auf dem Planet 
Erde landen, müssen von Euch abge- 
fangen und eleminiert werden. Das 
Grundschema aller drei LazerBlazer- 
Varianten ist effektives Ballern mit 
möglichst hoher Trefferquote bei ge- 
ringem Munitionsverbrauch, 

Auch Blasttris, ein Tetris-Verschnitt, 
ist in drei Spiele unterteilt. Mole Pa- 
trol, der extravagante Teil des Trios, 
hat mit dem russischen Blockstapeln 
nichts zu tun. Ihr werdet mit Eurem 
Super Scope zur Schädlingsbekämp- 
fung degradiert und müßt einen Gar- 
ten von zerstörerischen Maulwürfen 
befreien. Aus zwölf Erdlöchern tau- 
chen die rastlosen Gräber auf. Mit 
einem gezielten Schuß pustel Ihr sie 
Richtung Horizont. 

Ein Horizontal-Tetris mit Ballerein- 
schlag ist Blastris A. Unförmige 
Blöcke werden auf Paßform zurecht- 
geschossen, Die Gebilde sind jedoch 
nicht beweglich — weder nach oben, 
noch nach unten. Produziert Ihr 
durch geschicktes Dezimieren der 
Kästchen eine gleichfarbige Vertikale, 
löst sich diese auf, Blastris B sieht 


In der A-Variante von 
I Blastris schweben die 
Steinchen horizontal 


dem russischen Verwandten noch 
ähnlicher. Wie bei der A-Version, 
könnt Ihr keinen Einfluß auf die Bewe- 
gung der Steine ausüben. Diesmal 
fallen einzelne, farblich unterschiedli- 
che Quader zu Boden. Schießt Ihr auf 
einen Block, ändert er seine Farbe. 
Mindestens drei gleichfarbige Kisten 
diagonal, vertikal oder horizontal füh- 
ren zum Auflösen und schaffen neuen 
Platz. 

Das beigelegte Six-Pack reißt nie- 
manden vom Hocker, demonstriert 
aber die Leistungsfähigkeit und Präzi- 
sion des Super Scope, Bleibt nur 
noch auf die passenden Modulknaller 
zu warten. pa 
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Da so Fi Race 
2 | Ä Super R:C. Pro-Am 
\ Spirit of Fi 


© Was’fün Rennspiele im allgemeinen 


Ne "gilt, trifft auf/Game- Boy. Rasereien im 
A Er "’Spezielleni zu::Gegen einen menschli- 
% i . chen ‚Gegner .zu fahren: Macht; viel 


mehr Spaß, als.gegen den Prozessor 
anzutreten. Und wenn gleich vier Pilo- 


x h 
Das Vordrtef Nat ref) Spielern at, Geschehen, ‚Aklios pn gekillt haben’ oder in den: 
würde- Vereinsamen, ist ‚nen, hei denen die: Kämpfer nacheint- Jhinterhalt Beraten sind, hat sich 

andemans Pad müssen, sind ausge senammeilbewährt. Auch bei-diesem 
längst widerlegt: Seit es, ‚für: nn Aufgrund . der riesigen " turuläntemKabyrintngerangel: gi: 


H Zwei-Spieler-Modulen-fin Mit steigender Teilnehmerzahlwächst - 
Konsolen und ‚Handhelds det Ihr am Sofildßrdieses Artikels eine, auch'der Spielspaß, Ft Race scrollt in 3D auf Euch zu 




















Spiele ont, t,.die Ihr ‚gleich: "liste derer.dielhn unbedingt mal;zu 
zeitig. zu zweit oder zu "zweit ausprobieren solltet. a 
mehreren ‚spielen könnt JAN 
ist Geseligel am 1dypad 

andesact. sa 


nd‘gegen schauerl- - Wie auch bei allen anderen Hand- 

che Monster zu: "kämpfen ‚oder Jiese hields, benötigt Ihr für MulthPlayer- 
Bösewiohle plattzumachen, Wirdraut Action aul dem Game Boy»für jeden 
Dauer etwas Jangweilig@Der Gegner Spieler ein Mödul und: natürlich ein 
ist dabei immer nuf'so ‘gut.oder Handheld. Zwei-Spieler- -Kämpfe wer 
schlecht wie dasıPfögramm,. be: den mit dem jedem Game Boy beige- 
grenztin seinen Manövermund sturin legten Linkkabel ermägliehl, Für denı, 
der 'Vorgehensweise."Gegen Jeinens«.Drei-bis,Vler-Spieler'Mödus Muß der 
oder gar mehrere, ‚menschliche Geg-. »Vier-Spiler- Adapter herhalten — den ' | 
neranzutrelen,ißtreizvoller. Nie Weiß olblsmurals Zubehör oder als Beiga- 
man, was. der andere als nächstes be zu dem ‚Rennspiel EN 
Blantı Geschick und Reflexe des Gage 
hers entscheiden das Spiels $ all Une 
veränderlichen " Computerbe egun.. 
gen (die kennt man schnell,ausiien. 
dig) gibt's den abwe Min ll M 
Wettstreit zwischen Könttahenlenatis 
Fleisch nd Blut — erhitzte'@emüter ı 
inklusive Nätürlich kan us.dem@e: 
geneinander auch ein Miteinander muss" ale 
werden; Seile:an Seiemi demwaf: «. Paranola im Quarteft' Dt 
fenbruder sinken ‚die Chancen der IR 
einst übermachtligenkeinderrasehauf N 
die>Hälfte, Übersehreitet die Spieler. ‚Faceball ;2000 
zahl das Pärchen, schießt’agekldern) "Bis zu Vier Spieler ne 
Spielspaß in die, Höhe.-Spanende ylich grinsende: Smiley 
Weltkämpfe „urd,.Bildsehirtürniere No 6 Fr 
bisin Sem e u I Spieler er 
‚schiedenen Bunktensdes‘ Ei ihs 
en und Versugh Eh lebendig". 
den’A genen, erreichen, Natürlich, 
De En geschossen, wassich 

galohes sichiuimeinengea- 
er.einen Gompu; 














Wir nehmen für: Euofidie verschie. 
denen: Konsolen und Hafl En In 
bezug aut INR@JMMghr'SpieJalal dich 
keit unter dig.Lupe, Ebeno Werler 
ein is ai ware " 
zus ardware, die, ‚Ihr: für. terget ie 
a ne Ka Äh © der 
Player" hedeutetfür uns die glait 
{ige bi Yon zwei Löder mehre- 


or 
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bis alle Milspielef sich 












Gerangel um Extras gehört zum onaltan von Soden R.C. Pro-Am 
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unterseheid 


. ben dank-des z 
gehörenden Moduls und Linke Kabel. 


hi ‚Teigen, Js Noc 
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‚ten aus Fleisch und Blut an den Start: 
gehen, gibt auch.der. Spielspaß Voll- 
0a8. Erfahrungsgemäß sollten: sich 
die Spieler, so, weiliWieessdie.Link- 
Kabel zulassen) "alseinandersetzen, 
damit &smichizu/Rempeleien kommt. 
Die drei en Bölidenwettkämpfe 
sich hauptsächlich 
‚durch ‚ont geht Blickwinkel: 
Bei Fl Race. seht: Ihr die Renner. von’ 
“hinten und ehe ‚ke Serolltä,laPole 


Dee Eueh 1 Super R.C, Pro- 





tlebUihr aus der Vogelperspek- 


N ver Seillich Verkürzter Darstellunge) 


"Wagen und Spiritof Fi komplett" 
ü oben. Für Renn: Freaks mit gleicht 
gan a lohnt sich 





die Anschaffung A VierSpielats 
 Adapters in jedem Fall. Hiermöchte 
ichgleich nocheine Berichfidung hit 


"zufügen: ” Noah of Fi" wurde von Uns", 






SE vi etestet, lafdamalsı 

edoch ge ‚dem. Namen. "Fl iv 
Shi Die Io Version bringt ko. 
nami ir H de: uf’den Mark 


Tetri Ü FR on 


Die melstennGa jeBoy: Besitzef hau 
Standatdzubehör 


Siöhepschon mal "Tetris zur zweit üe- 
spielt: ünd' wissen .den' Zwel-Spieler;, 
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Hogestellten Reihen des Gegriefs 
postwendend auf den eigenen Bild: 
Schirm geknallt. Zum Glück haben 
diese Zeiler immer an detselben Stel 
leein Loch — seid Ihr flink, sieht’ Euer 
Konkurrent seine Steine bald wieder. 
Es wäre jedochjauch möglich, zu war- 
‚ten und die Stelle über demLoch frei- 
zuhalten. Dann schieklihn.dem Geg- 
“ner nach der vierten Fremdzeile mit 


unverholener Schadeniild hen 


"Tetris" zurück! 


NK 


iyl 





Mit Ataris- Farb- Handheld Sind. Mas- 
senspielereien mit bis Zuacht Teilneh, 
mern möglich, Aber aueh hier ailsde 
‚der Spieler braucht das antspreohen- 
de Modul, sein. eigenes Handheld 
und,eini Gomlynx-Kabel. 





Konamis Spirit of Fi beeindruckt Kuda "Motte Grafik ‚Checkered Flag” 


Das Vioorennspiel Mitıdem u 
Teilnehmerfeld ist "Checkered FI 


füp das.hynx. BIS ZU sechsimensc hi He uni 


‚che Rennfahrer gehen»an den Start, 
‚‚Ob.lhr als Mann oder Frau,ansden 
Start gehl, hat'auf.das Spiel zwar kei 


chen deutlich. Im Rennen:seht Ihr so- 


"wohl -Eure Position im Feld als auch! 


 alil'der-Strecke eingeblendet, Zusätz- 
‘lichist Eiter Wagen mit zwei Rückspie- 


‚2 geln ausgestaltet — damit habt Ihr die 
"" abgehängten Gegner immer im BIiOk 


feld. Doch Vorsicht, bei jedem Crash 


Modus ("Na warte, Oleich schick, bekommen Eure, ‚Spiegelseinpaat 


ich's Dir rüber! Yauschalzän Fürdie- 
{erabier that 


Pe 


ur gr 
ier. nochmals Sehens Inhalts. 

"angabes Spielt Ihr zu zweit die A 
Variante werden dem Spieler die-fer-)... ‚treiben. 
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"Sprünge ab. Einen’ Mitstreiler- am 
Überholen zu hindern, kann alsaıkta 
"tige Nachteile ‚mit/slch bringen Die 


„einzige ‚Werkstattoption bei "Chacke: 


"red Flag” ist die Schaltung: Zwischen 
Automatik, Vier-Gang und. Siebäfl 


" Gang-Geinebe wahlt Ihr vors/dem 


Start, Unsere 74-Prozent-Wertung (in 
VIDEO a f) stellt ai Spiel 
spaßmittel "dar zursechst ist das 
Rennspiel ganz Klar Super‘; Auchals 
Solöfahrer könnt Ihralso ostrost ZU- 
Greifen und Euch dieZeilbis.zum Ein- 
Ireffen,der restliche fünf BR. ver- 


8 gen Bu 0 
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nEinluß, rast.Ihr jedoch alssersier 
durchs Ziel, wird der-Unterschiedider 
Geschlechter auf dem Siegertrepp- 


& 
% 
x 


W 


& 


MULTI-PLAYER 


I 


I 


I 1 tal 


un Mn 


Bil! Ill I] | 


Slime-World 


Das ‘Paradebeispiel für Gemein- 
schaftssinn ist die rutschige'Dunge: 
onballerei "Slimeworld" von”Epyx. 
Wenn:die Spielerzahl die legendäre'& 
erreicht hat, macht's am _meisten 
Spaß, zusammen die ekligen Unan' 
nehmlichkeiten aus demiWeg zu räu- 





Mit Segas Game Gear verhält es sich 
wie mitidem Game Boy... Der Zwei- 
Spieler-Modus wirdmitzwei Modulen 
und einem Verbindungskabel” mög: 





Super Monaco... 
Grand Prix 


Auch seinem.Handheld hal’gega’ein 
prima Rennspiälbeschert Bah’Sliper 
‘Monaco Grand Prixöudärf per/Link- 
Kabelzu zweit'gelahren werden, Techt- 
nisch übertrifft die Game-Gear:Ver- 
sion sogar die Konsolenvarlanten. Na- 
türlieh macht das gut ausgestattete 
Rennspiel’ zuzweit am meisten'Spaß. 
i 
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men und die feuchten Katakomben zu 
erforschen. Für hartgesotlene Einzel- 
Kämpfer ist's auehıreizvoll, alleine los- 
ZUziehen und gegen.die anderen um 
die Wette zu laufen, Gerade dannitritt 
haufig der "Workommst Diü'denn 
her?" -Effekt auf, wenn sich zwei oder 
mehrere Spieler unvermittell’in"der- 
selben Höhle treffen. 





lich. Die Ausnahme: Für das Game 
Gear existiert.leider kein»Vier-Spieler- 
Adapter und folglich’ auch.kein Vier- 
Spieler-Spiel: 


Aufidem über.der Piste eingeblende- 
ten Kurs’istdie augenblickliche Posi- 
tion des Gegners angezeigt. Das er- 
höht das Spannungsmomerilunach 
dem Motto "On nein, Martin holtaufl 


i ‘0 
Crystal Warriors 
Ebenfalls empfehlenswert istdasielra: 
tegiespiel, "Crystal Warriors". "Die 


: I 


Warbirds 


Was sich sonst nur aufihöshgezüch- 
teten PCs tummelt, gibt es Auch fürs 
Lynx: Flugsimulationen. Bei "War 
birds” wurde zwar auf naturgeirelles 
Flügverhalten und authentische ‘Ar 


maluren verzichtet, dafür hat Atari der‘ 


pflegeleichten Pseudo-Simulalion ei- 
nen Muli-Player-Modus’dazugepackt. 
Sage und schreibe, sechs Bruchpilo- 





ten machen gleichzeitig den Luftraum 
unsicher und ballermsich gegenseitig 
mit ihren MGs’ Vom Himmel = "Dog: 
fight” hoch'sechs!, Da es Keine Extras 
oder Bodenziele gibt, wird der Ein: 
Spieler-Modus schnell langweilig. Be- 
vor. Ihrsalso nicht mindastens einen 
gleichgesinnten Bruchpilöten gefun- 
den habt, der sich mit‘Eueh:.in.die 
Lüfte schwingt, solltet Ihr. "Warbirds” 
im Regal stehen lassen. 
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Ländschält seht Ihnaus:der Vogelper- 
speklive, alle Charaktere leicht ver- 
kürzt von schräg oben, Umreinen Le- 
velzu bewältigen, muB Sich die eige- 
fie Party vom Ausgangspunktzur 
nächsten Stadt durchschlagen@Be: 
Rindert werdet Ihr von,einem geaner: 
sehen Rudel halbdämonischer Prü- 
gelknaben. Kommt es zum Kampf, 
Wird in ein Konfrontationsszenario 
umgeschaltet. Dort darf jeder Charak- 
ter zweimal angreifen. ‚Danach ‚wer 
den die Hitpoinis "abgerechnet. Im 
Zwei-Spieler-Modus "übernimmt der 


zweite Teilnehmer die Führung der 


gegnerischen Armee, und es wird 
Mann gegen Mann gekämpft. Verliert 
ein.Männchen. des Gegners alle Hit- 
points, erhält der Sieger (wie in einem 
Rollanspiel) Erfahrungspunkte und 


"Gel mit'dem er in_.der nächsten 


Sladl einkaufen und seine Charaktere 
aufrüsten kann. 
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Auch für Nintendos 8-Bit-Konsole ist 


ein Vier-Spieler- Adapter im Angebot. 
Dieser belegliam NES beide Joypad: 
Eingänge und hatals kleines Extra zu- 
schaltbares Dauerfeuer für beide Feu- 
erknöpfe der angestöpselten Pads, 


Battletoads 


Auf Nintendos 8-Bit-Konsole. läßt 
Sich's hervorragend zu zweit prügeln. 
- Aktuelles Paradebeispiel.sind@ftade 
wests Kampfkröten, dieBattleloads'. 
Da. beide Krötenlenker zwar auf der 
Seite des.Gulen kämpfen, sich, aber 
trotzdem Indie Quere kommen Kön- 


‚nen (spricht sich gegenseitig verklop: 
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pen), ist für zusätzliche Spannung ge: 
sorgt. Feinde'haben jedoch gegen ein 
"Lurch:Duett" kaum ‚eine ‚Chance, 
Durch den hochwitzigen Spielablauf 
und den Reichtum an Abwechslung 
machen die Battletoads schon alleine 
tierisch "Spaß, zu zweit allerdings 
bringt die actionlastige Krötenknüp- 
pelei mindestens doppelt so’ viel 
Laune. 


Probotector 


Seil@'an.Seite geht's gleich weiter: In 
Konamis "Probotector" kämpft Ihr 
Euch zuzweilmitaufrüstbaren Power- 
Wummendurchserollende Plattiorm- 
levels und 3:D-Sequenzen, Im Duett 





ist sogar manchmal etwas Zu Viel’Ac- 
tion auf dem Spielfeld geboten, dann 
wird's leider elwas unübersichtlich. 
Zu zweitwerdet Ihr also nicht zwangs- 
Jäufig.leichter mit den üblen-Horden 
fertig. Wenn Ihr Euch aber als einge- 
Spieltes Team vorwärtskämpft, ist's zu 
Schaffen. Die Wertung von "Probotec- 
tor ist:auch durch den Zwei-Spieler 


Modus auf Knackige 88 Prozent ge: _ 
klettert. Pro(bo)biert's.also auf jeden 


Fall mal zu zweit. 

PS: Auch beim Nachfolger "Probo- 
teblor 2”, den wir im dieser Ausgabe 
festen, schlägt der. Fun-Factor im 
Zwel-Spieler-Modus Kapriolen. 


Nintendo World Cup 


Zur Grundausstattung des Nintendo: 
Super-Sels gehört neben Tetris, Mario 
und einem Vier-Spieler-Adapter auch 
das Fußballspiel "Nintendo World 
Cup”, Im Vier-Spieler-Modus: bölzen 
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jeweils zwei Spieler In einer Mann 
Schaft um den Sieg in der Konsolen- 
meisterschaft. Zur Übersicht laufen 
die Spielfiguren mit der Nummer des 
Spielers über dem Kopf:herum, Am 


unteren: Bildschirmrand. ist die Posi: 
tion dereinzelnen Kicker aufidem Feld 
eingeblendet, Jagt Ihr zu viert dem 
Leder hinterher; ist die etwas klotzige 
Gralik und das gelegentliche Flackern 
entschuldbar; diese Mankos werden 
vom multisplayer-typischen’Spielspaß 
übertüncht. 





= SURTE 


Im.Moment beschränkt siehidie Zahl 
der Spieler, die gleichzeitig am Super 
Nintendo agieren können, noch auf 
zwei. Doch auch für zwei Teilnehmer 
Qibt es außerordentlich spielspaßhal- 
lige Module. Außerdem planen so: 
wohl“ Nintendo, als auch ein paar 
namhafte Fremdhersteller die Ent- 
wicklung eines Vier-Spieler-Adapters. 


Lemmings 

Tausenden wuscheligen "Lemmings’ 
den Weg ins Paradies zu ebnen, ist 
ein ausgesprochen fesseindes Unter- 
fangen. Im Ein-Spieler-Modus kettel 
eine allumfassende Tlerliebe den Vi- 
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deospieler nächtelang vor den Monis 
tor. Spielt Ihr zu zweit, ist die Thematik 
leicht abgeändert: Zwar müssen auch 





hier möglichst Viele der niedlichen 
Wanderer heil zum Ausgang geleitet 
werden, doch versucht jeder der Könt: 
trahenten die Viecher durchs eigene 
Tor zu scheuchen. Der Bildschirm ist 
senkrecht geteilt: Dort wird sabotiert 
und -umgeleitet;„blockiert-und ge- 
sprengt. Das Wört""Konkurrenz” be- 
kommt im. Zwei-Spieler-Modus. von 
Lemmings völlig neue:Dimensionen. 


Super Contra 


"Super Contra" ist kein offiziell erhält- 
liches Modul Die deutsche Version 
des Actionknallers:heißt "Super Pro- 
böleolor" und wird von Konami im 
Herbst dieses Jahres veröffentlicht. 
Nur der Name und.das Aussehen der 








Spielfiguren.wurde dabei leicht mad. 
fiziert. "Statt ‘dem ‚index-gefährdelen 
menschlichen Söldner steuert Ihr ei- 
nen. Kampfroboter. Abar nun zum ei- 
gentlichen Thema; "Super Probolec- 
tor” ist überwiegend ein Horizontal: 
Seroller in dem Euer Kampirobaleral: 
Iesniedermänt, was ihmfeindlich ge: 
sinnt ist = Moito: Bewegt sich's, bal- 
lertyrührtessich nicht, macht's trotz- 
dem" plait: Im Zwei-Spieler-Modus 
ballartIhr'Seite an Seite mit Eurem 
Waffenbruder aufdie unzähligen Fein- 
de ein. Wechself die Spielansicht in 
die Vogelperspektive, kann auch auf 
einem: vertikal geteilten Bildschirm 
gespielt werden. Selbstverstänglich 
wird der Spielspaßıbeint "besten Bal- 
lerspiel aller Zeilen" (meint zumindest 
Kollege Winnie) imzwerspieler-Modus 
noch weiter höchkatapultiert. 


+. 


Joe & Mac 


Zwei sleinzeitkerle haben’ein gemein 
sames Problem: Ihre Frauen sindıvon 
einem feindlichen Stamm entführt 
worden, Da geteiltes Leid bekanntlich 
halbes Leid ist;,machen sich "Joe & 
Mac" gemeinsam auf. den Weg, die 
Höhlenschönheitenwauss»dem Käfig 
der Bösewichte zusbefreien. Ihr. ahnt 
esssichen:schon: Ein Spieler über: 
nimmt die Rolle des Jog der afdere 
steuert Mac durch die ürzeilliche Um: 
gebung. Die Entwickler haben’sich 
Speziell für den Zwei-Spieler Modus 
einige zusätzliche Gags einfallen las- 
sen: So könnt Ihr Euchtgegenseilio 





umherschleudern oder als "Sthutz- 
schild benutzen, Die technische Bril- 
lianz (nahezu ruckelfreie, bildschirm- 
füllende Sprites) und das.oberwitzige 
Spielgeschehen machen schon.den 
Ein-Spieler-Modus Zu einem Genuß, 
klabt Ihr auch alle’ zusätzlichen Faa- 
tures des»Duo-Modus im Gilt, ist's 
einerseits nur noch halb. so schwar 
und andererseits doppelt SOlUstig. 


Turtles in Time 


Das vierle Abenteuen.der Kampf- 
sehildäkröten führt durch die»unter- 
schiedlichsten Epochen, Das Thema 
istjedack das gleiche geblieben: pr& 
gelm und knüppeln, schlagen, treten 
Undspringen. In Konamis gelungener 
16:Bil-Version dürft Ihr Euch vor dem 
Spiel aussuchen, mit welchem Turtle; 
d.h: mit welcherBewafinung Ihr das 
Spiel'bestreitet/ Bei der Animation der 





gepanzerlen Prügelknaben habenidie 
Programmierer ganze Arbeit 'gelel 
stet, Auchreine ‚ordentliche "Anzahl 
Gags sind imrSpielablauf enthalten. 
Feinde könnt Ihfdank 3:D-Chip in 
Richtung Mattscheibe "rausschmei- 
Ben, von ziellos umherflitzenden Sau- 
rien werdet Ihr auf Pfännkuchlormal 
plattgewalzt und besonders miese 
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Gegner: halten ‚Euch ‚fest, „Während 
ihre Kumpane.Euch Saures’geben, Zu 
zweit wirdaufeinem Bildschirm'Seite 
an Seite auf'Shredders Schergen ein: 
gedroschen, biß.das\Joypad raucht. 
Kameradschaftliehe Abspräche,("Laß 
ihn mir!" kann niehls-sohaden, an- 
sonsten ist.der Prügelspaß im Duell 
fast grenzenlos. nr 


Super Formation 
Soccer, 


Als eines: def besten Fußballspiele 
des Jahres ist!"Super Formation Soc- 
ce". gleich mit zwei Verschledenen 
Zwei-Spieler-Modi ausgestattet Ent- 
weder kiekönubeide. Joypad-Sportler 





= gemeinsamin dergleichen Ell'gegen 
16 Gomputerteams oder treten mifih: 
ren Mannschaften gegeneinander an. 
In VIDEO.GAMES 1/92 haben wir Su: 
per Formalion Soccer bereits jedem 
Sportspieler empfohlen" wer auf 
Sportliche Zwei-Spieler-Action steht, 
sollte aber auch das zweite Joypad 
nicht vergessen, 





Sega hal'scheinbar Sp Kleinigkeit 
gegen ünangemeldete, Massenver- 
sammlüngen ‚vor dem Bildschirm: 
Wurde das Master System noch mit 


zwei Joypads für fröhliche Duett- 


Sitzungen anı den. Mann gebracht, 
verzichtete Sega beim Mega Drive auf 
diesen Luxus. Das, zweite Paflıgillrals 
Sofiderzubehör und müß nachge- 
kaufl’Werden. Das Angebot an Zwei- 
Spieler-Modulen ist reichhaltig.’Wollt 
- Ihr-Spaß, kommtiihr umidiese,zusätz- 
"liche Ausgabe kaum herum" 


Columns 


‚Das Spielprinzip vongedas Klassiker 


"Columns". dürfte/wohl jedem Leser 
bekannt« sein: "Dreierkombinationen 
verschiedener Spielsteine fallen von 
oben auf das Spielfeld herab; Dürch 
Rotierennund seitliches Verschieben 
38. Viden@amass . 
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“ MULTI-PLAYER 


© Ein. actionreicher Horizahtalscroller 





der Kombination, werden die gegebe- 
nen Steine so in die schon auf’ dem 
Spielfeld liegenden eingepaßtju.daß 
sich'mindestens eine Dreier-Reihe er- 
gibt, Diese wird dadureh gelöscht, 
undldie entstehenden Leerstellen wer: 
den von nachrutschenden Steinen 
wieder gefüllt: Im "Double’-Modus ist 
das Spielfeld verbreitert und beide Ak- 
teure ägieren im selben Feld. Dabei 
gehl'es hauptsächlich um Punkte. Je 
nachdem, wieViele Steine auf einmal 
gelöscht werden, verteilt sich die. An- 
Zahl der Punkte Spannendwird's, 
Wenn sich ein Spieler eine’punkte- 
trächtige. Kombination zusammenge: 
bastelt hat, und der Gegnergenau die 
richtigen. Steine bekommt; um: eben 
diese Kombination abzurdumen. Na- 
türlichrplumpsen Steine mit zuneh- 
mender Spieldauer Immer schneller 
herab, Die Reaktions- und’ Kombina- 
tionsgabe. der Spieler spiell also ei- 
nen’sehr große Rolle: 


Speedhall 2 


Wer "Speedball 2” als Sportspiel be- 
zeichnet, hateine etwas derbe Auffas- 


sung.vom Begriff "Sportlichkeit". Ich 
würde es ehef. unter "knallharter Ac-  ' 
tion einordnen. Das Handball der 


Zukunft seht Ihr aus der Vogelper- 
speklive und es wird von gepanzerten 
Recken mit einer ’ausgewachsenen 


„Stahlkugel gespielt! Regeln gibt's’kel: 


ne, der Ball.muß nur in das gegnerlr 





sche Tor befördert Nöllän. Wenn da: 


bei einige Gegeispieler zu Boden ge» 


henjist's um'so besser. Durch auflau- 


chende Münzen können.die eigenen 


Spieler nach dem Match aufgerüstet 
werden. Um ein Togfichlig:auskosten 
zu ‘können, ist &s’möglieh, die Tor- 


szene noch einmal in Zeillupe.an sich. 
vorüberziehen '2Ul lassen, Wanf Ihr 
beim Anblick heranspurlender Sanı- 
tätsroboter genauso'hamlschiin Euch = 
hineingrinst wie ich;ist "Speedballe" 


eine loinende Anschaffung: 


jr 





mit Zwei-Spieler:Modusistdas Baller- 
spiel "Aero Blasters'/ Mil’ zwei raum: 


schiffähnlichen "Kampffliegern. Were 


defl.die angreifenden Feinde in Klein» 
holzund-Rauchwölkchen verwandelt. 
Jegen Pilot Versucht, die sporadisch 
auflauchenden Exträs Zusschnappen 
Wenn's sein muß, auch'vor der Na- 
se des Schwächlich ausgestatten Mit- 


ni 






spielers! Vor der Hochgeschwindig: 
keitspassage gibt es zum Beispiel ein 
Kufenextra, mit dem Ihinunbeschadet 
an den Wänden des,engen Karsidors 
entlangschrebbeln könnt Doch leider 
findet Ihr,davon nur eins, der-langsa: 
mere. Spieler"hat dahar das Naahse: 
hen: Das Gerangel um:die Extras er- 
zeuglalso”jede Menge Spaß und 
Spannung. Außerdem habt Ihr es zu 
zweit etwas leichter. 


 Wiedbereils arwähnt, hat jeder Käufer 
eines Master Systems automatisch 
ein zweiles Joypad bei der Hand. Die 
‚Anzahl der verfügbaren. Duettspiele 
hinkt dem. Mega-Driva.Angebot aller: 
dings alwas hinterher. 


b 


a 


Super Kick Off 


"Gleich,vornewegu.Süper Kick Off" ist: 


aim; "elwas für hochmotivierle Fußballpro- 


fis. Habt Ihr Euch’durch einen Wald 
Von Menüs gekämpft, stelll/ih gleloh 
fest, daß.das Ballgefühl erstmunsam 
erlernt werdefimuß. Nach ausdiebi- 
gem Training (das ist, Fußballrealis- ı 
mus!) steht,elliehen packenden Halb- 
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E Te SER 
EA Hockey 

Das ättionteiche Eishockeyspiel von 

"Electronic Arts gehört zu. den wenigen 


Spielen, deren. VIDEO-GAMES-Spiel: 
"spaßwertung über die 90-Prozent- 


4 Hürde hinweghüpfte, Als Duett’könnt 


Ihr in einer/Mannschaft aufs ESG: 
hen oder:in Tsams gegeneinanderän- 
{reten. Einem realen Eishockeyspiel 
steht "EA Hockey"„dann. durch die 
vielen Einstellungen Kaum nach, So: 
garder Schiedsrichter kann"schäf 
chenmilde” gestimmt werden, um 
Euch atemberaubende Actionszenen 
und Body-Checks.ohne Strafminuten 
durchgehen zu lassen .sDäbei beein- 
druckt das Spiel dufeh ruckelfreie 
High-Speed-Grafik. Durehden. Kauf 
dieses Wintersportmoduls.wardet Ihr 
also nicht aufs Glatteis “geführt: 
Action, Spaß ‚UhdıSpannung, bis’die 
Kufen:glühen, Sind garantiert 


zeiten mit dem zweitbesten Fußball- 
spielsfür das Master System nichts 
mehrim Wege. Zu zweilspieltIhr ge- 
geneinander, und der @omputer steu: 
ert den’Rest der beiden Mannschaf: 
ten. Wenn Ihr schon etwas Training 
'habt,glind gegen einen Anfänger 
spiel; laßt ihm etwas. Trainingszeit, 
Sonstwird er nach dem 5:0 mit einem 
Verärgerten "Das ist unfaint!Xdas Joy- 


‚pad schmeißen. Sind’ die anfängli- 


chen ‚Schwierigkeiten‘ überwunden, 
werdet Ihr ae IeR-Off” eine 


Menge Fußballgaudi haben. Noch ein 
Tip am Rande: .Mit einem Joystick 


spielt sich's leichter. 


‚Champions of 
Europe 


= Und’schop,ist’s passiert: Die Kopie 


„hat das Original, abgehängt@lßänze 


sechs Spielspaßprozante hläzlerte 


sich "Champions’of/Europe"vor dem 


"Konkurrenten "Super Kick. Off‘; Der 


MEINEN des indirekten Vorgängers 


„wurde elwias gelichtet, dafür abeffein 
W “2 Tr, ” % 
„r)7 oe 
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WORLD OF WONDERS 


COMPUTERCENTER OF THE 90'5 


WIR VERMIETEN JETZT AUCH! 
AB DM 3,-PRO SPIEL UND TAG 


ATARI LYNX 


American Football 
CheckeredFlac 
Crystal Mines j 

I orta le) 

Sa 
Shanghai 

ISIS WAR 
Super Monaco GP 
Super Skweek 
Ir 


Franchise Partner CSU 
Wollen auch Sie ein 
World of Wonders-Geschäft 
in Ihrer Stadt eröffnen® 
Rufen Sie uns an: 
06196/84747 


Sollten Sie ein Spielwünschen, welchesnicht 
aufgeführt ist, rufen Sieuns an: 06196/84747 


Für jedes gekaufte Spiel erhalten Sieeinen Bonusstern. 


© für 4 Sterne erhalten Sie 4,- DM Rabatt 
© für 15 Sterne erhalten Sie ein Joystick Com. Pro 


MEGA DRIVE 


Bulls vs. Lakers 
Caclash 

Chuck Rock 
[DEERSCHRSIHLTE 
Dragons Eye 
Exile 

Fl Hero 

[EX RS a ge 1Ta:9 
Gynoug 

Joe Montana 2 
Jordan vs. Bird 
Krust Fun House 
Magic Gu 

ne Tea 
Slime World 
SolDeace 
Speecball 2 
Splatterhouse 2 
Steel Empire 

Sup Hydllic A 
Super Monaco GP 2 
Super OffRocad 
SupremeCourt 
Tesmanicı 

Two CrudeDudes 
Winter Challenge 
Wonderboy 5 
Zero Wings 


GAME GEAR 


Alien Syndrome 
Ax Batiler 

Berlin Waill 
[OS ta II 
Galaga 91 

George Foreman Box 
Lucky Dime Capers 
Olympic Gold 
ENABN K 

Spiderman 

Super Monaco GP 





SAMMELBESTELLER: ES LOHNT SICH! 

N VERSANDKOSTEN: NACHNAHME 9,- - VORKASSE 4,-, EXPRESS 7,-, KARTON 3,-, Für Irrtümer und Druckfehler keine Haftung. 
BE BESTELLUNGEN AB DM 150,- VERSANDKOSTENFREI! 

Ladengeschäfte (Öffnungszeiten tel. erfragen) 











Unseren Bestellservice finden Sie in: 


Schleswig Holstein 0461-44006 

Niedersachsen 06051-69688 

Nordrhein-Westfalen 02195-7758 

Hessen/Zentrale 06196-84747, 84748, 3276 
06196-82467 

Baden Württemberg 07171-68983 

Bayern 0821-39490 

Rheinland-Pfalz 06202-18947 

Bayern 0821-513001 


Mo.-Fr. 17-21 Uhr 
Mo.-Fr. 14-21 Uhr 
Mo.-Fr. 14-21 Uhr 
Mo.-Fr. 10-19 Uhr 
Mo.-Fr. 19-21 Uhr 
Mo.-Fr. 18-22 Uhr 
Mo.-Fr. 14-19 Uhr 
Mo.-Fr. 17-21 Uhr 
Mo.-Fr. 10-19 Uhr 


O-2130 Prenzlau, An der Schnelle 68 

W-2390 Flensburg, Batteriestr.13 

W-3000 Hannover 51, Podbielskistr. 278 
W-4047 Dormagen 1, Krefelder Sir. 11-13 
W-6050 Offenbach, Luisenstr. 70 

W-6231 Schwalbach/Ts. Marktplatz 39 
W-6450 Gelnhausen/Hailer, Heimatfriedring 11 
W-8900 Augsburg, Hunoldsgraben 11 

A-1060 Wien, Mariahilferstr. 23-25 

W-2060 Bad Oldeslohe, Bahnhofstr. 55 


NEU 
NEU 
NEU 


NEU 
NEU 


NEU 
NEU 


Tel. auf Anfrage 
Tel. 0461-44006 
Tel. 0511-691487 
Tel. 02133-41136 
Tel. 069-886401 
Tel. 06196-84747 
Tel. 06051-69688 
Tel. 0821-513001 
Tel. 0222/5879081 
Tel. 04531/84800 








sehrübersichtlichesJdönSystem ein- 
geführt, In etwa gleich blieb. der 
Sehwierigkeitsgrad. "Champions of 
Europe" istzwar ein’klein wenig leich- 
ter als®"Süper. Kick 'ORum ausge- 
dehntes Trainingkommt Ihraber auch 
hier. nicht -hermi.sAußerdem spielt 
sich der Nachfolger flüssiger, 


Bubble Bobble Rh. 


Ein kleiner grüner Drache Mmaghi sich. 


mittels. gespuekter Blasen ‚auf!.Mon- 
sterjagt in plattformgespickte Umge- 
bung. Hat sich ein Monster in’einer 


ii pc-EN 


Die PC- „Eine ist in der Grundaus- 
stattung In. ‘Sachen Mehr: -Spieler- 
Action elwas abgeschlagen: Ein einzi- 
ges Joypad findet-direkten Anschluß 
an die Konsole. Gottsel Dank ist’ein 
"Aus-Eins:mach"Fünf-Adapter er- 
hältlich. Die‘ meisten” "PC-Engine- 
Spiele unterstützen” diesen Adapter 
und bringen:so maximalen Spielspaß, 





Dynablaster 

Der Multi-Player-Klassikep"sahlechi: 
hin.ist'Dynablaster für die PO: Engine, 
Kaum ein anderes Spiel’ machl ‘zu 
mehreren so viel©Spaß, wie das Von 
Hudson ‚entwickelte Bombenspekta- 


kel, das: Import:Freaks"als Bomber 


GINEL \ 


" Man, Bomber Boy .oder’Atomi@Punk 


‚kennen. In einer rechteckigen Arana 
versammelnisich bis zu fünfplimmeli: 
ge Männleinimililelm und geben ihr 


‚Bestes, die, Mitspieler“ifi die. Luft‘ zu 


Sprerigen, Das Feldılst milisprengba-) 
ren Mauerstücken und unzerstörba: 
ren Steinblöcken gefüllt. Das Spiel 
prinzip Istreinfach. Bombe legen und 
in Deckung, Ben Sobald sich ein- 
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"Joystick, der N als Fünf- 


"viert im Doppel. Durch die 


Blubberblase verlangen, istes für el: 
nige Zeit hilflos. Wird die’Blase rechte 
zeitig zum Plalzen‘ bracht; erscheint 
statt des Feindes eine Ttöpenfruchl; 
die dem kleinen. Drachen. Punkte 
bringt. Im -Zwei-Spieler Modus bob- 
belnzweiikleine Drachen in der jewei- 
Jigen Höhle gegen ihre Feinde. Dann 
ist seinerseits etwas leichter, die Fein- 
de Wwegzububbeln, andererseits müs- | 
sen Sich die Beiden schuppigen Sei- 
fenbläset die Extras teilen. Wendas 
‚Modulzu Hause.hat, sollte einen Mit- 
‚steiler ans zweite Joypadiläcken. | 


% TR 
mal fünf Resktionsmigfede vor 
dem Monitor versammeltihaben, geht 
jegliche Moral flöten. "Mach doch 
mal’ den Schwarzen kalt!"oder "Der 
hat vielleicht einen Langen!” gehören 
noch zu den harmloseren Zwischen- 
rufen. Die Anschaffung eines ganzen 
Salzes von Joypads und dem Fünf: 
Spieler-Adapter.ist jedem "Dyrnabla: 
ster"-Besitzer unbedingt zu empfeh- 
ien. Noch besser kommt der ker. 


Spieler ip fungiert, 5 7 St ; 
un \ ee 


FIRE 


Final Match Tennis) } 





"Auch für. die PC-Enging.gibt es ein, ir 
"Multi-Player-Spiel, 
| Spielspaßwerlung von. üben in Pro 


das" "mil einer." | 


zent bedacht wurde, "Fin Malehen 
Tennis” spielt Ihr entweder al en ey 
gen unterschiedlich starke Dor puter: 
gegner oder die Ballmaschine, zu 
‚zweit inmWnormalen-Einz Nas Mn ZU 
annig“ 

fachen Schlagmöglichk (Lop;.' 
Topspin; Stiegs.Jkönn! Ih alle Koiffe 
eines echten Tennisspiels anı nden, 
DermSpielspaß N: Bi Dopp mi 
vier Cracks am d rößten. 

Jan BARYSCH 















Titel 


Aero Blasters 
Aero Blasters 
Allen Storm 
Baseball Stars 


| Battletoats 


Blades of Steel 


| Blockout 


Bomber Boy 
Bonanza Brothers 


| Bonanza Brothers 
', Bubble Bobble 


Bulls vs; Lakers 
Columns 

Crystal Warriors 
Darius Twin 

Double Dragon 2 
Double Dragon 3 
Dr. Mario 

Dr, Mario 

Fatal Fury 
EA-Hockey 

Fighting Simulator 
Game Boy Wars 
Gauntlet 

Gauntlet 2 

Golden Axe 2 

Joe & Mac 

Klax 

Kwirk 

Last Resort 
Lemmings 

Loopz 

Marble Madness 
Mystical Ninja 

Nail 'n’ Scale 

North and South 
Olympic Gold 
Parasoli Stars 
Probotector 

Puzzle Boy 

Puzznic 

Quarth 

Rampart 

Revenge ofthe Gator 
Robo Army 

Snake Rattle 'n’ Roll 
Speedball2 

Streets of Rage 
Super Contra 

Super Formation Soccer 
[Rupert Kick Off 

| Super Monaco Grand Prix 
Super Smash TV 
Teenage Turtles 2 
Tetris 

Toejam & Earl 

Top Racer 

Trog 

Turtles in Time 
WWF Super Wrestlemanla 


System 


Mega Drive 

PC Engine 
Mega Drive 
Neo Geo 

NES 

Game Boy 
Mega Drive 
Game Boy 
Master System 
Mega Drive 
Master System 
Mega Drive 
Mega Drive/Master System 
Game Gear 
Super Nintendo 
Game Boy 

NES 

Game Boy 

NES 

Neo Geo 

Mega Drive 
Game Boy 
Game Boy 
Master System 
NES 

Mega Drive 
Super Nintendo 
Lynx/Mega Drive/PC-Engine 
Game Boy 

Neo Geo 

Super Nintendo 
NES 

NES 

Super Nintendo 
Game Boy 

NES 

Mega Drive 

PC Engine 

NES 

PC Engine 
Game Boy 
Game Boy 
Lynx/NES 
Game Boy 

Neo Geo 

NES 

Mega Drive 
Mega Drive 
Super Nintendo 
Super Nintendo 
Master System 
Game Gear 
Super Nintendo 
NES 

Game Boy/NES 
Mega Drive 
Super Nintendo 
NES 

Super Nintendo 


Super Nintendo 


Getestet In 





VG 1/91 

VG 2/91 
VG 1/92 
VG 6/92 
VG 4/91 

VG 3/91 
VG 1/91 

VG 1/92 
VG 3/91 

vw 

VG 8/92 
VG 1791 

VG 7192 
VG 2/91 

VG 491 

VG 1/92 
VG 2/91 
VG 391 
VG 2/92 
VG 3/91 

VG 7/92 
VG 3/91 

VG 1/91 

VG 1/91 

VG 1/92 
VG 1/92 
VG 1/91 

VG 1/91 
VG 6/92 
VG 6/92 
VG 2/92 
VG 4/91 
VG 4/91 
VG 7/91 
VG 1/92 
VG 6/92 
VG 4/91 
VG 1/91 
VG 2/91 
VG 1/91 
VG 3/91 
VG 6/92 
VG 1/91 
VG 3/92 
VG 1/91 
VG 8/92 
VG 3/91 
VG 1/92 
VG 1/92 
VG 3/91 
VG 2/92 
VG 4/91 
VG 1/91 

VG 491 

VG 6/82 
VG 4/91 
VG 8/92 
VG 6/92 
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] S5.D R -Ma ca 
R under e Ur Quaäckshot j 

Slime World j - Sonic j 69.,- 
Splatterhouse 2 e 1B- Super Nonaco 2j 99. 
Terminator e 119.- Thunderforce 4 j 2 - 
Traysia e 129.- Tokid 119.- 
Turbo Out Run j 79.- Twinkle Tale j 99.- 
Thunderstorm CDj 139.- Warsong e 129.- 
Warrior 0o.Rom 2 e 129.-Wonderboy Ve 119.- 


MEGA DRIVE 


Cadashfe) 
Bragonjkuryjew1l9"z 
Grandkslamfj 
OlympicIGoldfe) 
Rampartfe 119° 
ilazmaniafe) 
1397, 





Mario Land e/d mesis d 

ve Wrestling d 59,- Hudson Hank e 
Light Player d 39.-Pac Man d 
Prince of Persia e Es Simpsons d 

Sue Quest d -Soccermania e 

Skate or die 2.d &8- Track Meet e 

TMNT.d 59.-TMNT.2d 

World Cup d 59,- WWF Superst.d 


GAMEBOY 


EinallGant!lfew69' 
ink 695 
695 
EiniEantfsagafefzor, 
nn 75° 
Probotectorjd@#69', 
Te 695 


g IUPLUDRITZ „147 40) 





79. ln 
49.- Spiderman d 


OEL Gold e 
Space Harrier | 


GAME GEAR 


GENE 
Wimbledon ra 17,9°2 


Wonderboyjllfjg497; 


Last . g).- | ‚n Nation 329. 
Magielan tod 0 Nam 1975 199.- 
World Hero - 106 Megabit ab August lieferbar 


NEOGEO 
3297 
0:Mon!2329'7 





75 se Chd 78. 
Warbirds 75.- Xybots 75.- 


Batmanjreturnsy2 95 
Hydra 75°2 
IcelHockey, 75% 












en ji 79.-PGA Tour Golf 
Prince of Persia j BB: Rom.0.3 Kingd.e 
Rushing Beat j 9.- Super Soccer e 
Super Aleste j “8. Syvalion j 
Top Racer j 79.- Zelda3e 


SUP.FAMICOM 


dt:Supegkamicom 

(abYAugust/ee349'7 
NintendoJSpielel99 
KonamilSpiele@1495 
149° 


TR 


Gun 

Hawk Fi23SCJ_ 99- Kick Boxing SC 119.- 
Macros 2036 SCj 119,- Pop’'n Magic SCj 119.- 
Shad.o.Beast SCj 119,- Star Paroger SCj 119.- 


Stratego j 


PC ENGINE 


ma’Adv!lsiandpj@119'z 
Genosidefj) 119° 
Soldien 119" 
SH E119°, 
iTatsujinfj 


119.- Tower o.Druaga j 119 


119° 


Händleranfragen erwünscht. 


Telefon: 089/7605181. Telefax:089/7698024 
Btx: * Galaxy ! 

Inh.Galaxy Plexus GmbH 
Anmerkung;;japanisch*e:englisch*d:deutsch 
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SOLLEN 


In der VIDEO-GAMES- 
Redaktion schmoren die 
Joypads: Nach welchem 
Schema wir die Spiel- 
module unter die Lupe 
nehmen, verrät Euch dieser 
Testleitfaden. 


9: Spielmodul wird von 
uns nach einheitlichen Richt- 
linien kritisch und objektiv bewertet. 
Dazu steht ein achtköpfiges Team von 
erfahrenen Spieletestern bereit: Die 
Videospielfreaks, die Euch hier entge- 
genlächeln, nehmen jedes aktuelle 
Modul mindestens zu zweit unter die 
Lupe. Meist gesellen sich bei den ein- 
zelnen Spiel-Sessions noch weitere 
Crew-Mitglieder hinzu, so daß jeder 
Tester zu jedem Spiel eine eigene 
ie vertritt er bei der 

























tät und technische Au 
wie die Soundeffekte eines 
er Augenmerk solltet Ihr jedo 
besonders auf die Spielspaß-Wert 
richten: Dort erfahrt Ihr, wie lange der 
jeweilige Titel motiviert, ob und wie- 
viel Abwechslung geboten wird und 
wie hoch die Spielbarkeit ist — kurz, 
ist das Spiel gut oder schlecht, strah- 
Iender Hit oder trauriger Flop. Die 
Spielspaßwertung ist unabhängig von 
den drei anderen Wertungen und rich- 
tet sich nicht nach dem jeweiligen 
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Videospielsystem. Eine Wertung von 
50 bedeutet natürlich "Durchschnitt", 
während alle Spiele mit einer Vorzei- 
gewertung von 80 oder darüber mit 
einem VIDEO GAMES CLASSIC- 
Prädikat ausgezeichnet werden. 

Wir besprechen normalerweise je- 
e Neuheit auf dem deutschen Markt, 
.h. alle Spiele, die kurz vor oder nach 
cheinen der aktuellen VIDEO 
[ES in den Handel kommen. Han- 
es sich bei einem Produkt um ei- 
apan- oder US-Import ma- 
wir Euch im Text ausdrücklich 
ntuelle Nachteile (unverständli- 
leitung, Inkompatibilität etc.) 
sam. Der Test selbst ist in- 
in zwei Teile gegliedert: Zu- 
schreiben wir wertfrei Spiel- 
d -inhalt, sowie Besonder- 
Spiels. Lob und Tadel (also 
liche Kritik) heben wir uns 
zit auf, das vom restlichen 
Test durch eine bezeichnende Wer- 
tungsvok; "Hilfe" bis ”Su- 
per")q Blick auf diesen 
Ausruf woran Ihr bei 
dem P em darauffol- 
genden ausführliche 
Kommen 












Michael Hengsts 
aktueller ’ 
Anspieltip: 

Zelda 3 

(Super Nintendo) 






Martin Gakschs 
aktueller 
Anspieltip: 
Gates of 
Thunder 
(PC-Engine-CD) 


Julian Eggebrechts aktueller Anspieltip: 
Parodius (Super Nintendo) 


EL 


#\ 
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Andreas Knaufs 
aktueller 
Anspieltip: 

Last Resort 
(Neo Geo) 


Jan Baryschs 
aktueller Anspieltip: 
Chuck Rock (Mega Drive) 


Michael Pauls aktueller Anspieltip: 
Baseball Stars 2 (Neo Geo) 


% NEU%* NEUX NEU « NEU % 








Entertainment 
GmbH 


Tel. 0711 / 81 27 36 


St. Pöltener Str. 28 - 7000 Stuttgart 


Wir liefern per NN DM 9,- / Express DM 7,- / Ausl.: Scheckvorauskasse DM 14,- 
Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten - Kein Ladenverkauf 















Game Gear 
Axe Battler (d) 62,90 
Devwilish 77,90 
Donald Duck 72,90 | | Amazing Spiderman 
Dragon Crystal 64,90 | |Baseball 

Factory Panic 64,90 | | Battletoads 

G-Loc 64,90 | |Boomers Adventure 
GG Aleste 2 jap. 74,90 | |Bubble Bobble 
Griffin jap. 64,90 | | Castlevania 2 
Halley Wars 72,90 | |Double Dragon 2 
Joe Montana Football 64,90 | |Duck Tales 
Mickey Mouse 72,90 | |Dynablaster 

Ninja Gaiden 72,90 | |F 1 Race & 4 Spieler Ad, 69,90 
Psychic World 54,90 | | Final Fantasy Adventure 89,90 
Putter Golf 54,90 | |Final Fantasy Legend 2 89,90 
Shinobi 73,90 | |Fotified Zone 76,90 
Sonic the Hedgehog 73,90 | |Gargoyle 'e Quest 51,90 
Super Golf jap. 57,90 | |Gauntlet 2 66,90 
Super Monaco GP 54,90 | |Hunt F. Red October 76,90 
The Berlin Wall jap. Mickey Mouse 76,90 
Wonder Boy Ninja Gaiden 82,90 
Nobunaga’s Ambition 89,90 
Pinball -Rev. Gator 47,90 
Rogger Rabbit 79,90 
Side Pocket 51,90 
Skate or Die/Bad Rad 66,90 
Sneakey Snakes 76,90 
Super Mario Land 47,90 
Tennis 47,90 
World Cup 

WWF Superstars 


Game Boy 
Adventure Island 
Alleyway 
















Winnie Forsters 
aktueller Anspieltip: 
Streetfighter 2 (Super Nintendo) 







































































































Sega Master 
Alex Kidd 4 81,90 
Asterix 92,90 
Back to the Future 2 81,90 
Basketball Nightmare 81,90 
Donald Duck (Dime Capper) 92,90 
Ghostbuster 79,90 
Indiana Jones 89,90 
Laser Ghost (f. Pistole) 92,90 
Mickey Mouse 89,90 
Pro Wrestling 67,90 
Sagata 89,90 
Shadow of the Beast 102,90 
Sonic 92,90 
Spiderman 89,90 
The Flintstones 
Wonder Boy 2 












Stefan Engelharts aktueller Anspieltip: 
Lemmings (Super Nintendo) 





















NES 
A Boy and his Blob 79,90 
Airwolf 99,90 
Batman 87,90 
Bayou Billy 112,90 
Blades off Steel 99,90 
Blue Shadow 89,90 
Bubble Bobble 86,90 
Gauntlet 2 99,90 
Knight Rider 99,90 
Mega Man 2 99,90 














Sega Mega 
California Games 94,90 
E-Swat 109,90 


MS SUPER GHOULS’N’GHOSTS , 
T- 
spe udds TAT Dei Sm or 






































































































































F-22 Interceptor 109,90 | |Puzznic 79,90 
. Spieletyp es sich Fire Mustang jap. 89,90 | |Rad Racer 89,90 
SPIELETYP: Er 2 RM Ghoulsen Ghost 114,90 | | Simpsons 117,90 
= Golden Axe 2 104,90 | |Wrestlemania Chall. 97,90 
Gynoug jap. 77,90 
HERSTELLER: Capcom James Pond 2 96,90 Zubehör 
John Madden 87,90 | |Action Replay f. Sega Mega 149,00 
TESTVERSION VON: CWM und Junction jap. 52,90 | |Control Pad f. Master 27,90 
Dynatex Kid Chameleon 114,90 | | Control Stick f. Master 47,90 
Besonderheilen, Klax 99,90 | | Converter f. Mega Drive 134,90 
chwie: Paper Boy 107,90 | |Game Boy + Tetris 148,90 
Sehwierlelsod || ANZAHL DER SPIELER: 1 Thunder Porce 3 09,90 | |Game Gear Grundgeräi 286.00 
2 h anER Abenteuer-/Rollen- Toki 96,90 | |Game Gear incl. Sonic + Netzt. 344,00 
Blick FEATURES: Continue, 4 Schwierig- spiel Turbo Out Run 107.90 | |GB - Koffer 32.90 
keitsgrade Winter Challenge 109,90 = . ze =2 
Wonderboy 5 113,90 -Lupe ‚90 
” 5 Wrestie War 109,90 | |GB - Netzteil + Accu 64,90 
GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene Zero Wing 107,90 | |GB - Tragetasche 27,90 
und Profis Geschicklichkeit BE Nr nm 
Lynx Japan Adapter f. Sega Mega 32,90 
CA.-PREIS: 130 Mark Blue Lightning 72,90 | | Joypad f. Mega Drive 44,90 
California Games 72,90 | | Light Phaser f. Master 109,90 
Checkered Flag 69,90 | | Lynx Adapter Zi. Anzü. 29,90 
e Sport Elektrocop 72,90 | |Lynx Grundgerät 2 198,00 
BE Hard Driving 76,90 | |Lynx Netzteil 27,90 
GRAFIK ist en a es 8 32,90 
k ME ax \ laster Gear Adapter 62,90 
Vier Kategorien 70% } Pac Land 79,90 | |Mega Drive + Sonic (d) 324,00 
werden von 1 (ganz | MUSIK Denk- bzw. Strategie- Paperboy 79,90 | |Mega Drive o. Spiel (d) 274,00 
schlecht) bis 100 Road Blasters 79,90 | |NES Grundgerät 214,00 
70% spiel 
(sehr gut) bewertet ya 5 Robo Squash NES Lightgun 64,90 
‘ SOUNDEFFEKTE e r Aygar NES Spielebox 18,90 
Nur die besten Spiele S.T.U.N. Runner 79,90 | |NES Superset 279,00 
0/ SPIELSPASS erhalten die Shanghai Power Stick f. Mega Drive 109,90 
© Auszeichnung Slime World 72,90 | |Rapid Fire Unit f. Master 27,90 
2 "Classic" War - Birds Sega Master System 2 147,00 
) Zt Xenophobe Sega Master System 2 incl. Sonic 198,00 
Zarlor Mercenary Wide Gear f. Game Gear 39,90 


%k A%kSTAR %*kIS%BORN % 


8 Video Games 43 


2. = 8 , ET 
RE TEELELTELTRITGCHLTEIGT ED FRERTUCRRSAHERSTTONTRRSTTTTANT SWR ERNTE 
", » (Theo Kranz) » Mega Drive (CWM) + Master System (Theo Kranz) » Game Gear 
0%,4. (Flashpoint) » Lynx (Atari) » USA (Famicom Magazine) + England (CTW) » Video Games 
SB ET BETTEN ET EUTIN TER EE SERTEDENEUTTN 
AN Video-Games-Ausgaben die höchsten Spielspaß-Wertungen erzielten.) 
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D ie Lady im Bild hat die Her- 
zen der japanischen und 


amerikanischen Videospieler im 
Sturm erobert, jetzt schickt sie sich 
an, auch deutsche Prügelkünstler mit 
raffinierten Tricks aufs Kreuz zu legen. 
Chun Li ist Ihr Name — die erste 
Spielfigur, die es schaffte, sogar 
den offiziellen Hauptdarstellern eines 
Spiels (bei "Street Fighter 2" sind's 
Ryu und Ken) den Rang abzulaufen. In 
Japan kaufen sich die Kids das Mädel 
mittlerweile schon auf Postern und 
als dreidimensionales Plastikmodell. 
Vielleicht spendiert der Street-Fighter- 
Erfinder Capcom der erfolgreichen 
Kampfsportlerin ja mal ein eigenes 
Spiel... 


9 einem ausführlichen 
Test des Prügelknallers (schlagt 
am besten gleich auf der Seite 116 
nach), haben wir natürlich noch’eine 
ganze Menge anderer Neuheiten im 
Test: Wir spielten die Simpsons-Nach- 
folger Bart vs. the World (NES) und 
Krusty’s Fun House (für Mega Dri- 
ve und Super Nintendo), das umstril- 
tene Metzelspektakel Splatterhouse 
2 (exklusiv fürs Mega Drive) 'und 
die brandneuen Konami-NES-Knüller 
Bucky O’Hare und Probotector 2. 
Für Handheld-Fans haben wir auch 
einige Knüller ergattert: Tüftelnde 
Game-Boy-Besitzer dürfen sich auf 
ein neues Mario-Spiel freuen (Yos- 
hi’s Egg), Lynx-Besitzer werden dank 
der Automatenumsetzung Steel Ta- 
lons abheben. Außerdem wird in die- 
ser VIDEO GAMES geboxt (mit Geor- 
ge Foreman auf dem Game Gear 
und World Champ auf dem NES), 
gerast (Spirit of F1, Super Monaco 
GP 2 und F1 Hero) und in der Stein- 
zeit geblödelt: Virgin ließ uns kurz vor 
Redaktionschluß sowohl die Master-, 
als auch die Mega-Version des witzi- 
gen Geröll-Jump'n Run Chuck Rock 
zukommen. Fußballspieler, Baller- 
cracks, Rollenspielhelden und Tenni- 
sasse sollten ebenfalls weiterlesen — 
es lohnt sich! 





Der blaue Engel mit der harten 

Handkante: Durch Barbie-Charme 

und Prügel-Power wurde 

Chun Li zur bekanntesten 

Videospiel- 
heldin der Welt. 


zZ um Frühstück "Hellraiser”, 

nach dem Mittagessen "Hal- 
loween" und vor dem Schlafengehen 
"Nightmare"? Wenn Ihr diese Kombi- 
nation von Blutspritzern, Gedärme- 
und Anatomiekunde ohne flaues Ge- 
fühl im Magen ertragt, Ist "Splatter- 
house 2” genau das richtige für Euch. 

Ihr spielt Dr. Mueller, der einen ge- 
heimnisvollen Maya-Tempel inmitten 
des Dschungels von Cancun gefun- 
den hat. Nach kleineren Ausgrabun- 
gen, die er eigenhändig durchführte, 
hielt er eine seltsame Maske in den 
Händen. Kaltblütig probierte er das 
knochige Artefakt am eigenen Kopf 
aus. Die entzifferte Inschrift "Maske 
des Terrors" hätte Mueller jedoch eine 
Warnung sein sollen... 

Dr. Mueller mutiert umgehend zu 
einem Michael-Myers-Verschnitt mit 
Eishockeymaske und zieht aus, die 
Welt von allen Monstern die noch 
schrecklicher sind als er, zu befreien. 

1992 kehrt er zurück, da ein beson- 
ders ungeselliges Videospiel-Ober- 















Splatter hul, 
Technik pfui: 


monster Muellers Freundin Jennifer 
verschleppt hat. Mueller legt also wie- 
der die Eishockeymaske an, schnappt 
sich seinen kochfesten Blaumann 
und begibt sich in das Haus des 
Schreckens. Während seines Spazier- 
gangs liegen hier und da Extras her- 
um: Ein Metallrohr schmettert die 
Gegner an die Wand, ein großer Sau- 
rierknochen verbeult die Eingeweide 
der Monster, mit der Kettensäge wer- 


Der erste Endgegner reißt sein Maul ziemlich weit auf 
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Nicht gerade 
geschmacksneu- 
tral: Im Splatter- 
haus regiert die 
Axt. 


den die Feinde einen Kopf kürzer ge- 
macht, die Pistole sorgt für weiträumi- 
gen Opponententod und die Bombe 
erzeugt eine vernichtende Feuer- 
wand. Sollte Mueller keine dieser Waf- 
fen zur Hand haben, darf er sich mit 
verschiedenen Tritten und Schlägen 
behelfen. Zombies, Gnome und Gei- 
ster werden zermatscht, ehe am Ende 
eines Levels der glitschige Endgegner 
seine Magensäure verspritzt. 








Als Horrorfan und Sammler von 
ungeschnittenen Gruselstreifen, 
konnte mir "”Splatterhouse 2” 
keinen Schreck einjagen. Einige 
von Euch werden aber sicherlich 
wenig Gefallen daran finden, 
wenn Blutfontänen aus gespalte- 
nen Schädeln spritzen und Mon- 
sterkörper an der Wand zer- 
matschten. Im Gegensatz zur 
Engine-Version hat die Grafik auf 
dem Mega Drive leider an grausi- 
ger Qualität verloren. Hinter- 
gründe und Sprites sehen grob- 
schlächtig aus und sind durchge- 
hend klobig gezeichnet, Auch 
farblich hält sich alles im 
Gallengrün- bis Blutrotrahmen. 
Aber auch spielerisch hat 
”Splatterhouse 2” gegenüber 
dem Vorgänger abgebaut: Die 
acht Level sind kurz und bieten 
nur selten einen auflockernden 
Gag. Einmal frißt ein Monster die 
Brücke, über die Ihr gerade lauft 
— solche Einfälle bleiben jedoch 
Mangelware. Außerdem gibt es 
unfaire Stellen, an denen man 
nur mit gekonntem Extrawaffen- 
einsatz oder durch Opferung 
eines Energieherzchens vorbei- 
kommt. Angesichts der mageren 
technischen und optischen Qua- 
lität, ist ”Splatterhouse 2” nur 
eingefleischtesten Gore- und 
Splatter-Fans zu empfehlen. 
ANDREAS KNAUF 


SIE 
TEEN TE 


SPIELETYP: FT FR 
LÖS LESS R 


HERSTELLER: Namcot 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 





ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, Sound- 
menü, 3 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


38% 
GRAFIK 


35% 
MUSIK 


48% 
SOUNDEFFEKTE 








D as jüngste Rennspiel fürs 
Mega Drive vermittelt For- 


mel-1-Flair. Statt echter Rennpromi- 
nenz gibt's bei "Fi Hero" aus urhe- 
berrechtlichen Gründen jedoch 
Formel-1-Piloten, Rennteams und Wa- 
gentypen mit leicht abgeänderten Na- 
men: Nigel Mansell wurde in N. Man- 
sol umgetauft, sein Williams hört nun 
auf Wiliaws. Ein ähnliches Schicksal 
teilen seine Konkurrenten. 

Zurück zum Renngeschehen: Vor 
dem Rennen wählt Ihr den Kurs, 
schnappt Euch Fahrer, Rennteam und 
Wagen und paßt Euren Boliden den 
Fahrgewohnheiten des Piloten, sowie 
den Strecken- und Wetterverhältnis- 
sen an. Die Härte der Federung, 
Spoiler-, Reifen-, Bremsentyp, sowie 
Motor und Getriebe sind einstellbar. 
Sogar das Wetter läßt sich beeinflus- 
sen (kurioserweise sucht Ihr Euch 
erst die Reifen aus und wählt dann 
das Wetter). Drei verschiedene Spiel- 


er 


varianten warten auf Euch: Grand 
Prix, Practise und Time Attack. Im 
Grand Prix geht's zu, wie in der ganz 
normalen Formel-eins-Weltmeister- 
schaft, Practise ist zum Üben da und 
bei Time Attack dreht sich alles um 
gute Rundenzeiten. Habt Ihr Euch 
durch sämtliche Menüs und Werk- 


Der zweite Spieler fährt auf der 
oberen Hälfte 


il ER 1. 5 
kususı u SAKDANBSAKTARENSELTZENGE 
In der Garage wird am Wagen 
gefeilt 


a 
ee) = 
Bert et A. ku nt = 
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stätten bis an den Start durchge- 
kämpft, seht Ihr die Strecke aus der 
Perspektive des Fahrers. Ein gravie- 
render Unterschied zu den meisten 
anderen Rennspielen ist, daß schlich- 
tes "Vom Gas gehen" in den Kurven 
nicht ausreicht — bei Fi Hero muß 
echt gebremst werden. Ansonsten ist 
Euer Tank unendlich groß (oder Euer 
Verbrauch unendlich klein), Crashs 
führen nur zu einem Zeitverlust und 
auch ein Rückspielgel wurde (wohl 
aus Gewichtsgründen) vergessen. Im 
Zwei-Spieler-Modus ist das Spielfeld 
bzw. der Bildschirm in der Mitte waa- 
gerecht geteilt. 





dh ee 
Diese Mädels sollen wohl das Blut 


des Piloten in Wallung bringen 





EAU B EA Ic a Kr EEE 
Im Training legt Ihr die Startrei- 


henfolge fest 





Bei "Fi Hero” bleibt der Spiel- 
spaß buchstäblich auf der 
Strecke. Technisch wird ”Fi 
Hero” einer 16-Bit-Konsole in 
keiner Weise gerecht. Die Renn- 
strecke ist ein Meisterstück an 
Unübersichtlichkeit und die we- 
nigen Gegner erwecken durch 
trauriges Ruckeln und Zuckeln 
eher Mitleid, denn Konkurrenz- 
denken. Spätestens nach der zei- 
ten Runde ist der Fahrer am Steu- 
er eingenickt. Daß im Zwei-Spie- 
ler-Modus die Teilnahme jegli- 
cher Gomputergegner untersagt 
wurde, verstärkt die herrschende 
Langeweile — zumindest in die- 
ser Beziehung hätte das Spiel ge- 
genüber dem alten (aber wesent- 
lich besseren) ”Super Monaco 
GP” punkten können. Die Steue- 
rung Eurer Karre erinnert eher an 
Autoskooter als an hochgezüch- 
tete Formel-1-Boliden. In Sachen 
Spielspaß läßt sogar der oben er- 
wähnte Oldtimer "Pole Position” 
dieses üble Machwerk locker 
stehen. Velleicht handelt es sich 
bei "Fi Hero” ja um eine Persi- 
flage auf andere Formel-eins- 
Rennspiele, und ich hab’s bloß 
nicht gemerkt. Aber auch dann 
lautet mein guigemeinter Rat: 
Bloß nicht einsteigen. 

JAN BARYSCH 





SPIELETYP: 5 


HERSTELLER: Varie 
| TESTVERSION VON: Dynatex 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 | 


FEATURES: 3 Spielvarianten, Paß- 
| wort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark | 


38% 
GRAFIK 


35% 
MUSIK | 





26% | 
SOUNDEFFEKTE | 
| 
| 


Be ur 22 
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Kleine Mäuse haben keine Chance 


it "Krusty's Fun House” 
läutet der Lizenzkönig 
Acclaim das Sega-Zeitalter ein; Bart, 
Homer und der Rest der mittelständi- 
schen Gang spielen hier jedoch nur 
eine unlergeordnete Rolle als Hand- 
langer von Krusty, dem Clown. Des- 
sen plattform: und treppengefülltes 
Fun House wird von einer Mäusepla- 
ge heimgesucht. Ihr steuert Krusty 
und versucht in den fünf Sektionen für 
Ordnung zu sorgen. Dazu ebnet Ihr 
den herumwuselnden Mäusekarawa- 
nen einen sicheren Weg — direkt in 
ihr Verderben. Denn in jedem Level 
wartet ein Mitglied der Simpson-Fami- 
lie mit einer. Mäusevernichtungsma- 
schine, Damit die Mäuse da hinein- 
marschieren, müßt Ihr ihnen Hinder- 
nisse aus dem Weg räumen, Klelter- 
hilfen legen oder Röhrensysteme um- 
leiten. Sind alle Mäuse in die Maschi- 
ne befördert, geht's ab in den nach- 
sten Level. Putzige Aliens, fliegende 
Schweine und andere Comicmonster 
behindern Eure Rettungsaktion, wäh- 
rend versteckte Bonusgegenstände 
und Wurfgeschosse für gute Laune 
sorgen. 


Inhaltlich balanciert dieser Lem- 
mings-Verschnitt zwischen ge- 
lungenem Humor (die Simpson- 
Clique sieht auch im Pixel-For- 
mat noch schreiend komisch 
aus) und schlechtem Geschmack: 
Mäuse zu zerhämmern und zu 
verbrennen, bringt spielende 
Kids nicht unbedingt auf den 
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richtigen Weg; das oben erwähn- 
te Lemmings war da wesentlich 
liebenswerter. Abgesehen von 
der Thematik ist Krusty’s eine so- 
lide Tüftel/Geschicklichkeitsmix- 
tur mit bunter Grafik, aber be- 
langlosem Sound. Spielerisch 
ist's 0.K., aber keinesfalls ge- 
nial: Die Levels sind nicht kom- 
pakt, sondern teils schludrig auf- 
gebaut. Tüftelpuritaner werden 
angeödet abschalten. 

WINNIE FORSTER 


SPIELETYP: & 


HERSTELLER: Flying Edge 
TESTVERSION VON: CWM 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


| CA.-PREIS: 100 Mark 


50% 
GRAFIK 


51% 
MUSIK 


29% 
SOUNDEFFEKTE 
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”Four Downs to 0", wird es die Offensive schaffen? 


F.- Amerikas Sportart 
Nummer Eins, findet auch in 
unseren Gefilden durch die "World 
League” immer mehr Anhänger, 

Neben der gewohnten Action auf 
dem Feld, gibt es bei "Sports Talk 
Football" einen Kommentator, der de- 
tailliert und yardgenau über Spiel- 
stand und Ablauf berichtet, Egal, ob 
Ihr in der Offensive oder Defensive 
spielt, die passende Taktik oder For- 
mation läßt sich in der großen Aus- 
wahl leicht finden. Wollt Ihr den Com- 
putergegner im wahrsten Sinne des 
Wortes niedermetzeln, dürft Ihr ein 
Traumteam mit genialem Spielerpo- 
tential zusammenstellen und durch 
ein Paßwort für alle Ewigkeiten "spei- 
chern" Fürden tieferen Einstieg in die 
Materie ist der ebenfalls paßwortun- 
terstützte Liogamodus ein willkomme: 
ner Spielplatz. Sollte ein Freund Euer 
Football-Faibel teilen, darf zu zweit im 
selben Team oder gegeneinander an- 
getreten werden. 


ng 


Zumindest seinem Namen wird 
"Sports Talk Football” gerecht: 
Die Stimme des Modulkommen- 
tators ist durchdacht und präzise 
aus vielen einzelnen Wortblöcken 
zusammengesetzt. Doch was 
bringt der rasanteste Reporter, 
wenn das Spiel selber nicht gera- 
de den floltesten Gang einlegt: 
In der Gesamtdarstellung ist 
Übersicht ein Fremdwort, glück- 
licherweise wird nach Paßwurf 





oder während eines Laufspiels 
auf einen detaillierten Ausschnitt 
runtergezoomt. In Punkto Scrol- 
ling und Animationsablauf haben 
sich die Programmierer nicht mit 
Ruhm bekleckert — die Sprites 
flackern im Getümmel. Football- 
fans sollten sich "Sports Talk 
Football” einmal ansehen, allen 
anderen wird "John Madden” 
von Electronic Arts mehr Freude 
bereiten. MICHAEL PAUL 


SPIELETYP: ® 0 ® 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega 












ANZAHL DER SPIELER: bis? 


FEATURES: 3 Spielvarianten, Paß- 
wort 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


67% 
SOUNDEFFEKTE | 








Fr ußball ist in Deutschland der 
Volkssport Nummer eins. Mil- 
lionen gehen mit, wenn "ihre" Elfhin- 
ter dem runden Leder herjagt. Im Jahr 
der Europameisterschaft in Schwe- 
den darl eine entsprechende Kicker- 
umsetzung nicht fehlen: Virgins "Eu- 
ropean Club Soccer” bietet Euch sa- 
ge und schreibe 172 Mannschaften 
aus den europäischen Ligen. Neben 
bekannten deutschen Teams wie 
Hamburg und Dortmund stehen auch 
"Exoten" aus griechischen und unga- 
rischen Landen zur Wahl. Spielergrö- 
ßen sind bei ihrer jeweiligen Mann- 
schaft namentlich mit von der Parlie, 
Gefallen Euch die Trikots des ausge- 
wählten Teams nicht, kleidet Ihr die 
Kicker vom Hemd bis zu den Socken 
neu ein. Vor Betreten des Rasens ent 
scheidet Ihr Euch für eine von sechs 
Spielformationen. Sind Eure Ballakro- 
baten ins Stadion eingelaufen, pla- 
ziert der vorhandene Schiedsrichter 
den Ball zum Anstoß, Der Mann in 
Schwarz ist nicht zimperlich und ahn- 


I 


Cap En 


FE ai 
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Bei Eckstößen hilft ein Marker den Ball an die gewünschte Stelle zu kicken. 


det grobe Fouls mit gelben Karten. 
Tretet Ihr trotz Verwarnung nochmals 
zu, verbannt Euch die rote Karte von 
der Grünfläche. Aufkommende gute 
Laune kann vom miesem Wetter ver- 


trieben werden — Im Optionsmenü 
lassen sich die Naturgewalten jedoch 
beeinflussen. Gibt Euch der Schiri ei- 
nen Freistoß, schießt ihr den Ball nach 
posilionieren eines Fadenkreuzes ge- 
nau an die gewünschte Stelle — die- 
selbe Markierung steht bei Eckstößen 
und Einwürfen zur Verfügung. Mißfällt 
Euch die Leistung eines bestimmten 
Spielers, werft Ihr einen kompetenten 
Blick auf die Auswechselbank, um ihn 
zu ersetzen, Steht es nach Ablauf der 
regulären Spielzeit unentschieden, er- 
reicht der Nervenkrieg im anstehen- 
den Elimeterschießen seinen Höhe- 
punkt. Habt Ihr eine spektakuläre Sze- 
ne verpaßt, holt eine Zeitlupe das Ver- 
säumnis nach. Alleine gegen Compu: 
tergegner oder mit bis zu maximal 
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Auf engem Spielraum sind 
präzise Pässe Glückssache 
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Böses Foul: Der Schiedsrichter 
hat die Antwort in der Hand. 
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Hier seht Ihr eine 
Auswechslung 
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Mannschaften ohne Ende: 
172 Teams stehen bereit. 








acht Spielern könnt Ihr Euch auf Po- 
kaljagd begeben, Zu zweit in einen 
Team aufzulaufen ist leider nicht mög- 


lich. 
RZ 


Auch "European Club Soccer” 
macht das Mega Drive noch nicht 
Fußball-kompatibel: Kopf-his- 
Fuß-Trikotänderung, Acht-Mann- 
Pokale, Spielerhank und Zeitlupe 
täuschen nicht über die Schwä- 
chen der ”Rasenaction” hinweg. 
Die Steuerung der Akteure ist zu 
träge. Pässe lassen sich nicht 
präzise genug beeinflussen und 
finden selten ihr Ziel. Auch die 
Geschwindigkeit läßt zu wün- 
schen übrig — im Verhältnis zu 
einem Ball aus dem wirklichen 
Leben trödelt die Videopille über 
den Bildschirm. Das Scrolling 
hingegen ist zu "aktiv" und rea- 
giert abrupt und hektisch auf 
Richtungsänderungen. Gut ge- 
löst sind wiederum die Auswech- 
selungen — bequem und schnell 
könnt Ihr ganz individuell Spieler 
vom und auf den Rasen schicken. 
Trotz allem Gemäckel sollten 
Fußballenthusiasten ein paar 
Probeschüsse wagen. Und da 
bisher noch kein vernünftiges 
Kickermodul für das Megadrive 
erhältlich ist, nimmt "European 
Club Soccer” momentan die 
Spitze der Sega-Lederliga ein. 
MICHAEL PAUL 
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SPIELETYP: 





HERSTELLER: Virgin 
TESTVERSION VON: Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Soundmenü, 
172 Mannschaften, 3 Spielvarian- 
ten, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


61% 

GRAFIK 

68% 

MUSIK 

55% 
SOUNDEFFEKTE 
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H m letzten Jahr feierten die Verei- 
nigten Staaten den 100. Geburts- 
tag ihres Nationalsports Baskeiball: 
Ein gewisser Dr, Naismith nagelte an- 
no 1891 einen Korb an die Wand sei- 
ner Gymnastikhalle. Aus Langeweile 
versuchten Kinder mit einem Ball in 
den Korb hineinzutreffen — so un- 
kompliziert begann die heute lei- 
stungsbetonte Sportart, die Spielern 
wie Michael Jordan pro Jahr einige 
Millionen Dollar in die Tasche zaubert. 
Die Profiliga, in der solche horrenden 
Summen hingeblättert werden, nennt 
sich NBA. Bei Electronic Arts "Bulls 
vs, Lakers” habt Ihr selbst die Mög- 
lichkeit, Profiluft zu schnuppern und 
als angehendes Korblegeras groß 
herauszukommen. Neben den im Ti- 
tel erwähnten Chicago Bulls und den 
Los Angeles Lakers verwickelte das 
Programmierteam noch 16 weitere 
Topteams (inklusive beider All-Star- 
Aufstellungen) ins Geschehen. Ihr 


ur 
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spielt im Arcade- oder im Simula- 
tionsmodus; entscheidet Ihr Euch für 
die letztere Variante, müßt Ihr zusätz- 
lich ein Auge auf die Fitness Eurer 
Stars werfen: drohen sie zu ermüden, 
hilft der kompetente Spielerwechsel. 
Steht Ihr auf "lockere" Spiele ohne 





Zeit-Fouls werden vom Schieds- 
richter konsequent geahndet 


nn 


c 
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übertriebenen Ehrgeiz, bietet ein 
"Pre-Season”-Game genügend Frei- 
zügigkeit — die Schiedsrichter sind 
vor der Saison weniger kritisch und 
auch die Gegner gehen die Partie 
eher gelassen an. Höhepunkt im wirk- 
lichen Basketballer-Leben, sowie auf 
Modulbasis sind die Playoffs: Wer ver- 
liert, fliegt aus dem Turnier — beim 
Sieg geht's eine Runde weiter, wobei 
ein Paßwort den Wiedereinstieg jeder- 
zeit erlaubt. Herausragende Spieler 
brillieren auch als Mega-Drive-Sprites 
mit ihren charakteristischen spekta- 
kulären Dunks und Slams. Heiße, 
emotionsgeladene Korbschlachten 


sind neben Compuler- und Zwei- 
Spieler-Modus auch als Teamkolle- 
gen möglich. 





Gegen "aufdringliche” Mann- 
decker helfen präzise Pässe 
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Statistik satt: Hier seht Ihr, wie 
Eure Spieler "drauf” sind. 


ag 


In bezug auf das Drumherum und 
die Präsentation kann man Elec- 
tronic Arts keine Vorwürfe ma- 
chen: Übersichtliche Menüs, Un- 
mengen von Features und Fein- 
einstellungen, verschiedene 
Spielmodi und unverzichtbarer 
”Teammates”-Modus (zu zweit 
in einer Mannschaft) erfreuen 
den Basketball-Fan. Betritt man 
das Hallenparkett, sieht die Mo- 
dulwelt jedoch nicht mehr ganz 
so rosig aus: Die Spielfiguren zit- 
tern über den Bildschirm und 
wirken dadurch unscharf — nicht 
besonders angenehm für das 
menschliche Auge. Befinden 
sich viele Teilnehmer auf der 
Bildfläche, gerät das Spielge- 
schehen leicht ins Stocken. Im 
Gerangel um den Ball oder bei 
größeren ”Versammlungen” un- 
term Korb geht schnell die Über- 
sicht verloren, auch wenn der 
vom Spieler gesteuerte Akteur 
mit einem Stern gekennzeichnet 
und seine Bekleidung aufgehellt 
ist. Positiv präsentiert sich die 
Soundkulisse: Mit wenigen Ef- 
fekten (Parkettgeräusche, Orgel- 
musik und mitwogendes Publi- 
kum) wird viel Stimmung über- 
mittelt. Trotz aller Kritik ist 
"Bulls vs. Lakers” für 
Basketball-Fans ein interessan- 
ter Vertreter des Genres — in- 
haltlich kompetent, technisch 
”verklemmt”! MICHAEL PAUL 
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SPIELETYP: 2 =) 


\ HERSTELLER: Electronic Arts 
TESTVERSION VON: Flashpoint 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: 3 Spielvarianten, 
18 Mannschaften, Paßwort, 
4 Schwierigkeitsgrade 


| GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


| CA.-PREIS: 110 Mark 


58% 
GRAFIK 


41% 
MUSIK 


54% 
SOUNDEFFEKTE 




















Was brauchen wir? 


h Wir benötigen logischerweise 
nur Tips, die kein deutscher 
Spieler je zuvor gesehen hat. Also Hil- 
festellungen zu brandneuen Modu- 
len, möglichst noch im Monat, in dem 
das Spiel erschienen ist. Rollen- und 
Strategiespiele, Adventures und Ac- 
tion-Adventures bieten den besten 
Stoff für ausführliche Lösungshilfen 
und Karten, während sich Baller- und 
Geschicklickeitsspiele eher für kurze 
Cheats und griffige Tricks eignen. 
Code- und Paßwortlisten sind natür- 
lich immer willkommen, egal ob sie 
aus einem Denk- oder einem Action- 
Spiel stammen. Schickt Ihr_Cheats, 
solltet Ihr sie davor natürlich testen — 
falsche Tips oder Tricks, die nicht 
funktionieren, werden weder abge- 
druckt noch honoriert. 








Spielend Geld verdienen ist 
angesagt: Wer die neuesten 
Topmodule schon nach 
zwei Tagen geknackt hat, 
wer sich niemals ohne 
Skizzenblock in tiefe 
Rollenspiel-Dungeons wagt 
und wer brandheiße Mogel- 
Cheats aus erster Hand er- 
hält, sollte uns (und tausen- 
de von VIDEO GAMES- 
Lesern) an seinen Erkennt- 


Ta 


Was liefert Ihr? 


I Längere Texte hätten wir am 
liebsten gleich auf Diskette, 
am allerbesten im MS-DOS-Word- 
oder ASCII-Format; solltet Ihr nicht zu 
den Glücklichen gehören, die neben 
Ihrer Konsole noch einen PC stehen 
haben, freuen wir uns natürlich auch 
über handgeschriebene Tips oder 
Texte aus der Schreibmaschine. Bei 
Karten ist jedoch Vorsicht geboten: 
Sie müssen sauber gezeichnet sein, 
mit schwarzem Stift auf weißer (un- 
liniertern) Papier. Bemerkungen, Le- 
genden und hilfreiche Sätze bitte ge- 
sondert beifügen und nicht in die Kar- 
te schreiben, da diese eventuell so 
verkleinert abgedruckt wird, daß von 
Euren hilfreichen Worten nur noch ein 
dunkler Fleck zu erkennen ist. Profes- 
sionelle Kartenzeichner arbeiten mit 


nissen teilhaben lassen. Da- 
für gibt's ordentlich Geld: 
Jeder Lesertip der an die- 
ser Stelle abgedruckt wird, 
sorgt für eine Kontoüber- 
weisung von 40 bis 500 
Mark. Wie holt Ihr Euch 
also die Kohle? 


Ciao, Euer 


()NForsla 


Lineal oder gleich am Computer. 
Übersichtlichkeit und Sauberkeit sind 
bei Skizzen und Karten aber oberstes 
Gebot — dann hilft Euer Material, 
ohne zu nerven. 


Und sonst? 


 ... braucht Ihr Euch eigentlich 

um nichts mehr zu kümmern. 
Schickt das Material an die untenge- 
nannte Adresse und vergeßt nicht, Eu- 
re Kontonummmer anzugeben. Wer 
kein eigenes Konto besitzt, läßt sich 
das sauer verdiente Geld auf das Kon- 
to der Eltern oder des besten Freun- 
des überweisen. Aber beschwert 
Euch nicht bei uns, falls die die Kohle 
nicht mehr 'rausrücken.... 

Außerdem solltet Ihr darauf achten, 
daß Ihr Eure Adresse nicht nur auf 
den Umschlag schreibt, sondern 
auch im Brief vermerkt. Last but not 
least: Habt Geduld mit dem Geldbo- 
ten — Wartezeiten bis zu zwei Mona- 
ten nach Abdruck eines Tips müßt Ihr 
leider in Kauf nehmen. Dafür verges- 
sen wir auch keinen Tips-Profi, wenn 
wir die Honorartüte zücken. 











Joe & Mac 
(Super Nintendo) 


Ärger in der Steinzeit? Mit fol- 
“gender Schummelei erhaltet 
Ihr soviele Extraleben wie Ihr wollt: 
Wenn Ihr in einem Level seid, in dem 
es ein Extraleben zu holen gibt, solltet 
Ihr's Euch schnappen, den Level ver- 
lassen und wieder dorthin zurückkeh- 
ren. Sammelt das Leben ein zweites 
Mal ein und drückt gleichzeitig Start 
und Select, um den Level wieder zu 
verlassen. Wiederholt das Spielchen 
so oft Ihr wollt... 

Falls Euch das zu müheselig oder 
zu dümmlich ist, könnt Ihr auch fol- 
genden Trick ausprobieren: Sammelt 
einen Schlüssel ein und begebt Euch 
zum ersten blauen Punkt auf der 
Landkarte. Sobald Ihr in dieser Bo- 
nusrunde seid, müßt Ihr alle herunter- 
fallenden Fleischstücke fangen. Da- 
nach plumpstein Extraleben auf Euch 
herab. Fangt es nicht auf: Für diesen 
Verzicht werdet Ihr mit vier weiteren 
Extraleben belohnt — die tauchen 
statt dessen auf und sollten von Euch 
eingesackt werden. 

Und noch'n Steinzeittip: Falls Ihr im 
letzten Level im Inneren des Dinosau- 
riers den Löffel abgeht, solltet Ihr auf 
der Karte zum letzten Level zurückge- 
hen und gleichzeitig Start und Select 
drücken. Nun seid Ihr wieder im Inne- 
ren des Monstrums. Falls Ihr in den 
Levels 8 und 9 die roten Eier knackt 
und darauf achtet, daß sich in diesem 
Moment kein Gegner auf dem Bild- 
schirm befindet, gelangt Ihr in ver- 
steckte Spielrunden. 


Sagaia 
(Master System) 


>" Endgegner legt unser Leser 
Metin "Der-keinen-Nachna- 
men-verriet” am liebsten aufs Kreuz. 
Es folgt seine Kurzanleitung "Rettung 
des Universums — Schritt für Schritt" 
zur brandneuen Master-System-Bal- 
lerei Sagaia. 


Markt & Technik Verlag AG 
Redaktion VIDEO GAMES 
Hans-Pinsel-Sir. 2 

8013 Haar bei München 
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WIR FÜHREN DIE NEUESTEN 
HITS FÜR 
GAMEBOY UND GAMEGEAR. 


Besuchen Sie unser 
neues Ladenlokal!! 



























TOO HARD TO HANDLE 


SEGA MEGADRIVE: MEGADRIVE O. SPIEL 249, 
: MEGABDRIVE INKL. SONIC 319,- 


SPLATTERHOUSE 2 119,- 
OLYMPIC GOLD 119,- 
CADASH 119,- 
FERRARI GP CHALLENGE 109,- 
MYSTICAL FIGHTER 109,- 
TASMANISCHE TEUFEL 119,- 
WARRIOIR OF ROME Il aA. 
SUPER MONACO GP 2 aA. 
LEMMINGS aA. 
SUPER NINTENDO: GERAT INKL. MARIO WORLD 
UND ADAPTER {US VERSION) 549,- 
ZELDA 3 139,- 
MAGIC SWORD 139,- 
SUPER ALESTE 149,- 
STREETFIGHTER 2 aA. 
ARCANA aA. 
NEO GEO: BASEBALLSTARS 2 369, 
SENGOKU 2 aA. 


KING OF MONSTERS 2 















Alpha Mission 2 “ Super Famicom dt. Pak. 329.00 
Baseball Stars 2 369.00 Streetfighter II US 149.00 
King of Monsters 2 369.00 Super Soccer 129,90 
Burning Fight 289.00 Super Aleste US 145.00 
Cyper Lip 229.00. Adapter für dt. SF2 79.00 
Fatal Fury 349.00 Joe & Mac 129.00 
Football Frenzy 359.00 John Madden Football 139.00 
Last Resort “359.00 Addams Family 129.00 
Magican Lord 229.00 Super Ghouls 'N’ Ghosts 135.90 
Mutation Nation 329.00 Zelda3 dt. 99.00 
Andro Dunos 369.00 >Superscope< 179.00 


En 
Infrarot Joypad 2er Set 110.00 ana en 


Infrarot Joypad Grundset 79.00 
Infrarot Joypad einz. 49.00 Alena Pemifı e an 








— 



























Desert Strike US 109.00 Zr .: 
Exile US 139.00 Adventure Island 69.00 < IT 
Alisia Dragoon US 109.00 ee EN 

Magical Troll 109.00 >> SIND 
EA Hockey DA 99.00 ZU 
Tazmania dt. 109.00 NSETIIY 


Test Drive 2 DA 105.00 
Kid Cameleon DA 115.00 










PP 173, ) 
Telefax: 09111/447662 Alles Versandpreise 


0911/437474 "wan“ 





Hyper Sting, Alloy Lantern und Drio Sawm sind die ersten drel 
Sagala-Endgegner 
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Sega Mega Drive 279,00 


Atomic Runner 
Desert Strike 
Jordan vs Bird 
David Robinson 
Olympic Gold 
Tazmania 


Splatterhouse II 
Terminator 


Corporation 
Krusty’s Fun House 
Shining Force 
Afterburner II CD 


> 


a.A. 
99,90 
89,90 

109,90 
99,90 
99,90 
99,90 

a.A, 

a.A. 

a.A. 

a.A. 

a.A. 


Paderborn 


er 


Rietberg ET & 


Game Boy 


Asteroids 
Batman 
Batman II 
Castlevania II 
Final Fantasy II 
Gradius 

Kid Ikarus 
Mega Man II 
Metroid II 

Pac Man 
Parodius 
Simpsons 

Star Trek 
Super RC Pro AM 
Tiny Toon 
Turtles II 


Leadain (unten): In der Bildschirmmitte und 
nach hinten, dann die vier Arme abballern. 





Sektor A: Sonne 

1. Endgegner: Schießt sofort das 
"Energy Core” ab, das unterhalb des 
Bildschirms herumschwirrt — dann 
stirbt Hyper Sting recht schnell. 

2. Endgegner: Dasselbe umge- 
kehrt. 

Sektor B,C: Merkur 

1. Endgegner: Erst weg mit dem 
Energy Core, danach ein paar Schüs- 
se ins Maul. 

2. Endgegner: Stellt Euch vor den 
Kopf des Fisches und ballert was das 
Zeug hält. Wenn Alloy Lantern zurück- 
schießt, stellt Ihr Euch genau in die 


05250/7031 


aRJay Games & Computersystems 
Postfach 1121 - Jakobstraße 5 - D-4795 Delbrück 
Telefon: 05250/7031 - Fax: 05250/7399 


Super Nes 


Contra III 

Super Tennis 
Super For. Soccer 
Populous 

‚Gradius II 

F-Zero 

WWF Wrestlemania 
Super Scope 

Final Fight Guy 
Arcana 

Romance of3K.II 
Star Wars 

Gun Force 
Parodius 

Dragons Lair 
Turtles 4 


479,- 


109,90 
99,90 
99,90 
79,90 
89,90 
99,90 

109,90 

149,90 

109,90 

119,90 

119,90 

a.A. 
a.A. 
a.A. 
a.A. 
a.A. 


NEO GEO: 


649,- 
189,- 
199,- 
299,- 
299,- 
299,- 
109,- 


Grundgerät 

Nam 1975 
Magician Lord 
Last Resort 
Baseballstars II 
Ninja Commander 
Joystick 


Lieferbedingungen: 
Lieferung per Nachnahme 
zuzügl. DM 9,90 Versandkosten. 


Sie erreichen uns 
Mo.-Fr. 10.00 h - 18.30 h 
Sa. 10.00 h - 14.00 h 


Telefonische Bestellung auf 
Anrufbeantworter außerhalb 
der Geschäftszeiten. 
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i Im Visier! ; 
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| Die neuesten Games- EHE epen, = 
i | dieheißesten Konsolen BERERS » 
o 


MEGR DRIVE 


| — 
LINE EDITION super Famıcom 
Postfach 1323 


7252 Weil der Stadt | 
Telefon 07033/80237 || GAME BOY 


(ab 18 Uhr) Katalog gegen DM 1,00 Rückporto 


Final Soldier Dragon Egg 

Soon Soon Il ji Power Gale 
Nectaris , Power Eleven 

Power Eleven = 89,00 Final Blaster 

sowie weitere Titel auf Anfrage I!!! Cyber Combat Police 


alles neue originalverpackte Cards! Ki Ki Kai Kal 


Gun Boy 
Vorführmodule (Cards) Doraatıwen 
Break Inn 110,00 DM gebrauchte Cards: 
Jacki Chan Kung Fu 109,00 DM Formation Armed F 
Cadash 109,00 DM Download 
Galaga '88 94,00 DM Tiger Road 
F 1 Circus '91 94,00 DM 


nunewunh 


POWER GAMES Weitere Angebote auf Anfrage 
Aachener Straße 96 


w.5102 würseien 1el. 02405/83940 


Preisliste gegen frankierten Rückumschlag. System angeben. 





Traum-Preise für Top-Spiele 


Hier heißtes: Sofort zugreifen! Bestellen Sie JETZT!!! 


Spiele für MEGADRIVE alles deutsche Versionen! 


Best.-| Bezeichnung Preis nes: Bezeichnung Preis 
Nr. r. 


0010 | 688Submarine Attack, dt 119,50 # 0041 | Startlight, dt, 119,50 


0011 | Arcade Powerstick für MegaDr.,dt. 
0012 | Bonanza Brothers, dt. 
0013 | Castle of Illusion, dt. 
0014 | Control Padzum MegaDrive, dt 
0015 | DarkCastie, dt 
0016 | Decapattack, dt. 
0017 | DonaldDuck Quackshot, dt. 
0018 | F22intergeptor, dt 
0019 | Fantasia, Mickey Mouse2, dt. 
0020 | FatalRewind, dt 
0021 | Flicky,dt 
Golden Axe 2, dt 
Hardball, dt. 
Ishido, dt. 
Jewel Master, di. 
Klax, dt. 
Mike Ditka Power Football, dt. 
Moonwalker, Michael Jackson's, dt 
NHLIcehockey, dt 
Onslaught, dt. 


0042 | StreetofRage, dt 
Sword of Vermillon, engl 
Thunder Force 2, dt. 
Toejam & Earl, dt 
Turrican, dt. 
Videokabel CHART, dt. 
Wrestle War, dt 
J.Pondil.,dt, 
0050 | Alle Neuheiten - DM bitte nachfragen 


98,50 


119,50 


98,50 
98,50 
98,50 
20,00 


102,50 


98,50 
2,2 


Spiele für GAME GEAR deutsche Version 


Best.-| Bezeichnung 

Nr. 

020 | DragonCrystal,dt 
021 Factory Panic, dt 
022 | 6.Loc,dt. 

023 | HalleyWars, dt. 
024 | Mickey Mouse, dt 
025 | NinjaGalden, di 
026 | OutRun,dt 


PGAGoll, dt 98,50 # 027 | Pengo,dt. 

Phantasy Star 3, dt. 119,50 028 Pyschic World, di. 

Phellos, dt 98,50 029 | Shinobi,dt. 

Road Rash, dt, 98,50 # 030 | Sonic,dt 

Shadow Dancer, dt 98,50 # 031 | SpaceHarrier,dt. 
ShadowoftheBeast, dt. 109,50 # 032 | SuperMonaco Grand Prix, dt 
Shiningin the Darkness, dt 119,50 033 | WonderBoy,dt 
SonictheHedgehog, dt. 98,50 034 | WoodayPop,dt 

Spider Man, dt. 98,50 # 035 | DonaldDuck,dt. 

StarControl,dt. 102,50 # 036 | Alle Neuheiten - DM bilte nachiragen 


SEGA 


MEGA Drive inkl. Sonic, dt. 369,00 


Alle Spiele am Lager. Wirliefern in Windeseile per Nachnahme zzgl. DM 6,- oder beiScheckzahlung zzgl 
DMA4,- (Versand ins Ausland Nachnahme DM 10,- bel Scheckzahlung DM6,-) 


TOP-Angebot: ab DM 200,- liefern wir porto- u. versandkostenlrei und ab DM 300,- gibl es 3% Skonto! 


Game Gear Grundgerät inkl. Spiel, dt. 


Preis 


59,90 
59,90 
59,50 
66,50 
66,50 
66,50 
66,50 
48,50 
48,50 
66,50 
68,50 
59,50 
59,50 
48,50 
48,50 
66,50 
2,72 


279,00 


Ihre Bestellung richten Sie bitte an: DIFGAME Verlag. Gunia, Kampstr. 34/VG, W-4650 Gelsenkirchen 2, 
Gewerbegebiet, Telelon: 0209/586822 und 586823, Fax: 0209/586824 
ÜbrigensiIhr Auftrag Ist bei uns in besten Händen! Fragen? Rufen Sie an! 
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Die Mittelgegner Schildkröte, 
Fisch und Piranha sind am 
Maul verwundbar, der Spinne 
(zweite Skizze von unten) 
weicht Ihr besser aus 





Mit Bomben Lücke zwischen den Schüssen; da- 
zerstört Ihr die nach wieder vor den Kopf und ballern. 
Bordkanonen Fliegt bzw. schwimmt bzw. taucht der 


Endgegner nach unten weg, folgt Ihr 
ihm (in gebührenden Abstand!), bleibt 
jedoch unten, wenn er nach oben ab- 
dreht und seine Raketen abfeuert. Erst 
wenn er wieder anfängt, "normale” 
Munition zu verballern, plaziert Ihr 
Euch wieder vor seinem Kopf... 
Sektor D: Venus 

Endgegner: Vor seinem Kopf her- 
umfliegen und ballern, bis Drio Saw 
das Zeitliche segnet. 
Sektor E,F: Mond 

Endgegner: Stellt Euch (mit gewis- 
sem Abstand zum Boden) in die linke 
unter Ecke und ballert erst auf den 
Punkt "A, danach auf ”C” und 
schließlich auf "B”. Zu guter Letzt 
schießt Ihr auf den Körper der Red 
Crab — fliegt Ihr ganz hinten, habt Ihr 
die besten Chancen, nicht getroffen 
zu werden. 

- Sektor G: Erde 
Proco Jr. (Yamato): Haltet Euch 
: oberhalb des Bildschirmes auf und 
aus, da Ihr sonst mit 


mindestans ainsm: Treffer Motherhawk ist WerftBomben, um die Kanonen außer 


> schnell besiegt Gefecht zu setzen. Verwandelt sich 
rechnen müßt 5 der Mittelteil des Schiffes in ein Mon- 


ster, fliegt Ihr in die Bildschirmmitte 
und ballert auf "A". 
Tiat Young (Leadain): Fliegt in die 
Bildschirmmitte und soweit wie mög- 
Steel Spine verteidigt lich nach hinten zurück; ballert als er- 
sich mit Raketen und 
Rundum-Schüssen 





Weicht dem Seepferd besser 





MEGA DRIVE 


S. FAM NES 


| HARDWARE 
PC ENGINE ECKE 


PLATINEN Anschlußkabel 


Schulstraße 3 


| Neuwied Reparaturen a. A. 
NEO GEO Fa o022/a3s83 San: - Umschalter 


Tel.: 02622/83517 Umbau von Konsolen 
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SEIT JAHREN IHR GROSSER SPEZIALVERSAND FÜR VIDEOSPIELKONSOLEN 


m Tr En gegen 7 
euere > 


SEGA | 


MEGA DRIVE 


Grundgerät (deutsch) inkl.Sonic nurDM319,- 
Grundgerät (deutsch) ohne Spiel 
Grundgerät (deutsch) 


inkl."Immortal" US 
inkl."Sokoban" US 


Joystick Power Clutch 
JoypadPro2 (Dauerf.+Zeitlupe) 
SpieleAdapter (für Import JP-Spiele) 


Splatterhouse 2 US 
Tazmania US 
Cadash US 

Arch Rivals US 
David Robinson US 109,- Shadow Dancer US 
Krustys Funhouse US 109,- Or rEOY. 5US 
Lakers vs. Bulls US 119,- Streets of Rage JP 
Olympic Gold DT 119,- Donald Duck JP 
Desert Strike US 109,- Klax JP 

Jordan vs. Bird US 99,- Magical Guy JP 
Sokoban US 69,- Mercs 2 JP 
Wardner US 69,- Micky Mouse JP 
Ghouls + Ghost US 79,- EA-Hockey DT 
Alien Storm JP 69,- Afterburner JP 
Spiderman JP 59,- Strider JP 


de 3 Zune 


fs 
fl; 


nur DM 389,- 
DM 89,- 


109,- Phelios JP 
109,- Super Shinobi JP 


79,- 
109,- Moonwalker US 


69,- 


nurDM 269,- ' 


zn: 


DM4S,- | 
DM29,- | | 


49,- | 


Bez I hR mn > > ne rm 


AR 


me, 


109,- Abrams Battle Tank US 89,- | 


|} Grundgerät inkl.'Sonic' 


‚5 Adapter für Mastersystem-Spiele 


I) 
\ Psychic World DT 


N Wide GearLupe 


| ı Axe-Battle DT 


em, U 


sem | 


GAME GEAR 


u 


Te a SP en er 


inkl. Netzteil DM319,- ' 
DM 89,- j 
DM79,- ! 
DM189,- ' 
DM29,- | 


69,- 


Akkupack 
TV-Empfänger 


\ 


79,- 
| Sonic the Hedgehog DT 79,- 
Donald Duck DT 79,- 
Chessmaster DT 79,- 
Factory Panic DT 69,- 
G-Loc DT 69,- 
Leaderboard Golf DT 79,- 
Micky Mouse DT 79,- 
Monaco GP DT 59,- 
Montana Football DT 79,- 
Olympic Gold DT 79,- 
" Out Run DT 69,- 
59,- 


Minigolf Putter DT 
Spiderman US 
Chase H.Q. US 
Fantasy Zone US 
Foreman K.o. Boxing US 79, - 
Pacman US | 
Space Harrier US 
Alien Syndrome JP 
Halley Wars JP 
Kinetic Konnection JP 
Micky Mouse JP 
Donald Duck JP 

Out Run JP 


zen 


er 


—— 


ständig Neuheiten und viele weitere Spiele lieferbar. 
Einfach anrufen oder Gesamtangebot anfordern. 


Immortal US 
Golden Axe II JP 
Wonderboy 3 JP 
Hellfire JP 


109,- Phelios JP 
69,- Sonic JP 
49,- Decap Attack US 
49,- Jewel Master DT 


En eg 


ff 


£ TEE EI FRE EST tr 


Raiden JP 79,- Kageki Fighter JP if 


er 9 ' Super NES (16 bit) 


Tr Eimer Owen ee 


m a 


Grundgerät (Deutsch) inkl. Spiel 
Joypad (Dauerfeuer, Zeitlupe) 
RGB Scart Kabel 

| Joystick 

' AVKabelf.Steroanlage DM29,- 


WWF Wrestlemania DT 119,- ' 
Terminator 2 (Oktober) 119,- | 
Simpsons Krusty Funhouse DT 109,- 
Turtles 4 DT 

Castlerania 4 DT 

Super Probotector DT 


nur DM319,- 
DM 69,- 

DM 49,- 

a.A. 


NEOGEO 


Grundgerät euch PAL 
Grundgerät (deutsch) RGB 


Magician Lord 199,- 
Blues Journey 229,- 
Top Player Golf 229,- 
Bowling 229,- 
SP Lip 249,- 
Ghost Pilot 249,- 
King of Monster 249,- 
Ninja Combat 249,- 
Baseball Stars 249,- 
Burning Fight 269,- 


Alpha Mission 
Sengoku 

Robo Army 

Trash Ralley 
Fatal Fury 
Mutation Nation 
Last Resort 

Ninja Commando 
King of Monster 2 


| Super Tennis DT 109,- 
, F-Zero DT 109,- 
" Super Soccer DT 109,- 
Sim City DT 109,- 
Zelda Ill DT 109,- 
Super R-Type DT 109,- 


Alle Artikel ab ca. August/September "92 lieferbar. 
Bitte unbedingt rechtzeitig vorbestellen, 
da mit Lieferengpässen gerechnet werden muß. 
Vorbestellungen werden bei der Auslieferung 
vorrangig und bevorzugt behandelt! 


Se rer, 


Einfach annulen und viele weitere Spiele lieferbar. 
AN En anrufen oder Gesatlanasont anfordern. 


Wir kaufen und verkaufen gebrauchte Spiele für Mega Drive, Super NES und N NEO GEO nach Telefonlecher 
Absprache! (Unangeforderte Sendungen werden nicht angenommen!) 
Wir führen das komplette Programm an Hard- und Software und Zubehör für alle Konsolen und Videospiele. 
Durch große Lagerhaltung sind die meisten Artikel sofort lieferbar! Ständig Neuzugänge - ständig 
mehrere tausend Spiele am Lager. Alle Artikel im Versand oder im Laden erhältlich. Gesamt-Preisliste 
gegen Rückumschlag moder bei Warenlieferung kostenlos anbei. Versionen der Spiele: DT = Deutsch, 
US = Englisch, JP = Japanisch. Für einige Geräte sind Spiele-Adapter notwendig. 


Händler-Anfragen erwünscht (Gewerbenachweis erforderlich!). 


m 


CWM Computerversand und -shop 


Schmiedestr. 5 3388 Bad Harzburg 
Tel. (05322) 54081 /82 Fax 50878 





stes auf die vier Arme, danach auf 
den Körper. 
Sektor H: Mars 

Fliegt vor die Tentakeln, ballert und 
weicht aus — sind die Tentakeln be- 
seitigt, schießt Ihr auf "A”. 
Sektor J: Venus 

Gegen Big Strong kann Euch auch 
Metin nicht helfen: Ballern und aus- 
weichen! 
Sektor K: Venus 

Motherhawk ist einer der leichte- 
sten Endgegner: Schießt auf den 
Rumpf des Raumschiffes und weicht 
den Schüssen aus. 
Sektor L: Venus 

Achtet auf Steel Spine's Raketen 
und "Rundumschüsse", 


Bugs Bunny (NES) 


< > Karottensammeln wird auf 
Dauer ganz schön langweilig 
— mit folgenden Codes überspringt 
Ihr gleich 20 Levels auf einmal: 





Level Code: 


N 
(Super Nintendo) 





Auch das Hyperzone erfreut 
audiophile Videospieler mit 
einem Sound-Menü: Haltet im Titel- 
bild einfach beide seitlichen Taster ge- 
drückt und betätigt Start. 


Ultraman 
le Nintendo) 


„ Wer wirklich darauf scharf ist, 
die dümmliche Japano-Prüge- 
lei "Ultraman” zu spielen, freut sich 
vielleicht über folgenden Tip: Wenn 
Ihr Start und Select gleichzeitig 
drückt, gelangt Ihr in ein Options- 
menü. 


Super Off Road 
(Super Nintendo) 


„Fahren ohne Ende und Game 
Over mit Super Off Road? Kein 
Problem: Verbindet beide Joypads 
mit dem Super Nintendo, laßt aber 
den blauen Flitzer während des gan- 
zen Rennens unbenutzt an der Start- 
iinie stehen. Ihr (im roten Truck) lan- 
det so immer automatisch auf dem 
dritten Platz und auch der blaue Wa- 
gen wird nach jedem Rennen sein 
(unverdientes) Continue erhalten. 














Little Nemo (NES) 


) Für viele NES-Spieler sind 
” die Träume des kleinen Nemo 
eines der schönsten Videospielaben- 
teuer. Mit folgendem Cheat (im Titel- 
bild eingeben) könnt Ihr alle der 
traumhaften Spielrunden anwählen: 
Drückt auf dem Steuerkreuz Oben, 
dann Select, nach links, rechts, zwei- 
mal den Feuerknopf A und schließlich 
B. Mit dem A-Feuerknopf dürft Ihr 
Euch nun Euren Lieblingslevel aussu- 
chen — nach folgender Regel: Zwei- 
mal A befördert Euch in die dritte 
Traumrunde, dreimal A in die vierte 
USW. 

Wer Probleme hat, den Endgegner 
des achten Levels zu besiegen, sollte 
es mit folgender Taktik versuchen: 
Kramt den Morgenstern aus Eurem 









Waffenarsenal, um Euch der kleinen 
Pinguine zu erwehren. Taucht die gro- 
Be Variante auf, haltet Ihr den B- 
Feuerknopf gedrückt um einen Beam- 
Schuß zu aktivieren. Nach maximal 
zehn Treffern ist der Weg frei. 


Battletoads (NES) 


Bei Battietoads fliegen Euch 
die tödlichen Gefahren nur so 
um die Ohren. Wer gleich mit der dop- 
pelten Anzahl von Reserveleben ins 
Prügelabenteuer einsteigen möchte, 
sollte sich folgenden Tip-zu Gemüte 





führen: Drückt (im Titelbild) das Steu-. 


erkreuz nach unten und betätigt die 
Feuerknöpfe A und B. 

Wenn Ihr die Starttaste drückt, habt 
Ihr sechs Toad-Leben auf Eurem 
Konto. 








ee 


ER ARSIHDÄTENE 


Mit unserem 
 Little-Nemo- 

Cheat geht’s 
3 ab in traum- 
== hafte Levels 


Fortress of Fear 
(Game Boy) 


2 „ Thorsten Beyertin rät furcht- 
7 losen Game-Boy-Abenteurern 
zu folgendem Trick: Gelingt es Euch, 
in die High-Score-Liste zu kommen, 
solltet Ihr dort anstelle Eurer Initialen 
die Zeichenfolge "W Herz W” einge- 
ben. Dann dürft Ihr diesen Action- 
Adventure-Klassiker mit sechs statt 
nur drei Leben beginnen. Noch'n Tip: 
Geht nun zu Beginn doch einfach mal 
nach links, nicht nach rechts. Bonus- 
leben und Extraschlüssel warten! 


— Pac-Man (Lynx) 
„ Sechs Leben für die Pillenfres- 

v serin: Pausiert Euer Spiel, 
drückt "Option 1", dann zweimal den 
B-Knopf, zweimal A und nochmals 
Pause. 


Final Fight 
(Super Nintendo) 


„in das Optionsmenü der 

Super-Nintendo-Schlägerei 
"Final Fight” gelangt Ihr, wenn Ihr im 
Titelbild den linken Taster und gleich- 
zeitig die Starttaste drückt. 


Super Mario Bros. 3 
(NES) 











ur Abwechslung mal wieder 
inen Tip für alle Mario- 
Freunde — für Euch hat sich Video- 





- spielprofi Ivaylo Brakalov schlau ge- 


macht: Um bei Super Mario Bros. 3 
die dritte und letzte Warpzonenflöte zu 
bekommen, müßt Ihr Euch von einem 
der beiden Kamele in der 2. Welt ei- 
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nen Hammer besorgen. Habt Ihr den 
vierten Level durchgespielt, müßt Ihr 
Euch an den Eckpunkt (rechts oben) 
stellen und den Hammer benutzen. 
Jetzt verschwindet rechts der Fels- 
brocken. Wenn Ihr nun auf dem Steu- 
erkreuz nach rechts drückt, gelangt 
Ihr in einen geheimen Raum; ein See 
in Form einer römischen Drei leuchtet 
blau im Norden. Dort findet Ihr einen 
Froschanzug und die dritte Warpzo- 
nenflöte. 


Super Ghouls’n 
Ghosts 
(Super Nintendo) 


Um in ein zweites Options- 
menü zu gelangen, müßt Ihr 
im ersten (dort kann man z.B. den 
Schwierigkeits-Level anwählen) den 
Punkt "Exit" anwählen. Verlaßt das 
Menü, indem Ihr Start und den linken 
Taster drückt und danach auf dem er- 
sten Joypad Start betätigt. Unser Bild 
zeigt Euch das geheime zweite Menü. 





7 


Fantasia 
(Mega Drive) 


Wer der Meinung ist, daß die 
Mickey Mouse in ihren Fanta- 
sia-Abenteuern zu schwächlich aus- 
gestattet ist, kann schon zu Spielbe- 
. ginn kräftig Extras einsacken. David 
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Rahn verrät, wie's gemacht wird: Lauft 
gleich zu Anfang nach rechts, bis Ihr 
auf das Zauberbuch plumpst. Auf 
dem Erdboden angekommen, werden 
nun von rechts die Killerbesen auf- 
marschieren. Nicht ballern! Flieht zu- 
rück nach links, bis Ihr nicht mehr 
weiter kommt. Dann flink umgedreht 
und in den ersten Besen hineingelau- 
fen — die Treppe über Euch ist nun 
mit Sternen und magischen Kugeln 
übersät. Ein Zauberbuch ist übrigens 
auch dabei und sollte schnellstens 
eingesammelt werden... 








Solstice (NES) 


de 






„Der Preis für die schönsten 
w Karten des Monats geht an 
Sahin Tugcular und Klaus Hertweck, 
die uns unter anderem folgendes Ma- 


"ABKÜRZUNGEN. UND 





GP = GREEN POTION (GRÜNER. TRANK)- 

@P = BLUE POTION (BLAUER: TRANK) 

YP = YELLOW. POTION. (GELBER 'TRANK): . 
PP =:PURPLE PÖTION. (LILA TRANK).. - 
ER = CREDIT (GONTINLE) 

B0'0 BONB: 





terial zum NES-Spiel Solstice zukom- 
men ließen. Einen Tip geben sie Euch 
ebenfalls noch mit auf den Weg: Wer 
(nach dem Druck auf Select) folgende 
Kombination eingibt, erlebt eine Über- 
raschung, die zirka 90 Leben wert ist! 









SYMBOLE: Die beiden 
Ausgänge nach 
DAN= MEHRGE- fi 
"® : a RAUM 2 und 3 öffnen 
Ser engeronnron onen | SIEH Mur, wenn 

v = unsıchreare sLocks | Ar Zwei Schlüs- 
1-UP =:HUT: (EXTRALEBEN) sel besitzt 





Eine Treppe 
voller Extras: 
Lest einfach 
"unseren 

u Fantasia-Irick. 


EN BEI CPS ALLE HIER ANGEBOTENEN GERÄTE UND MODULE NATÜRLICH MIT DER DEUTSCHEN ANLEITUNG DES HERSTELLERS 


die weiteren Plätze same Boy NES Megadrive Master Game Gear 
11495 94,95 74,95 
















DIE AKTUELLE KONSOLEN TOP- 


more assasca 


114,95 
114,95 
109,95 
109,95 


64,95 


u nem oma 





una 


119,95 
114,95 


mus 


94,95 


74,95 





ACHTUNG! Nintendo 
er-NES für den deutschen Markt freigeben. 


das supe 
Erste Info's finden Sie in der Preisliste unten! 


Ir September wird 


Ein heißer Tip! 


Kunden, die vorbestellen, haben bei uns den Vorrang, falls ein 
lieferont einmal Nachschuhschwierigkeiten haben sollte. 


Game Boy ... 59,95 
NES serecensunee 94,95 













































































































Simpsons 1. i | Bank Panic „44.95 | Speedbell . 
Game Boy mit Tetris Skate Or Die 4.95 Basketball Nightm. „84.95 | Spellcaster 
4 Spiel ap. Sol Striker 435 AR SEPTEMBER LIEFERBAR! Bae Ou Run... 8495. | Spidemen 
Ag San 15 San air! ee "us (ae 
An Sp Im 1.95 ar An en Clin m 13195 Sm 
a 35 Ysupar NES + Super Mio Word. 012 } “a. - 
Akkulodegerät a RL Are Bee Be ae So ip . ie Kim un ERS ee ; u Summer an 
ea a in j in Sopeı TMH Hal uiope Ui un a re 
eenoge Mutont Hero Tu 52. . Sapaı Tori... S nn Be en Bir} 
R Soper Westlemorio oplfter 5 Super Henaco Grand Prix 2 











Columas . 
Cyber Shinebi 
Dick Trocy 
Donald Duck 


Simpsons (Kıusty's Funhouse) Super Real Basketbol 


Aktiv-Boxen (stereo) 
Arcade Power Stick 


Terminatt 2 u... 













Little Nemo .... 
tow 6 Mon 

































































Lunar Pool Control Pad .... Double Drogen Thunder Blode 
bahr Hin . 199.95 | Manioc Monsion . Mint Book Phontasy Star 3 Dragon Cıystal „94,95 | Tronsbet 
lupe . NES Super Set . . 289.95 | Marble Alodness .. Inhrored Joypad .... Dynomite Duke ... „94, i 
Lupe mit Licht 2 Controller Pock 4.95 | Mega don 2. Software Converter Enduro Racer 
Mobilodapter .. 4 Spieler Adapteı 4.95 | Meg Mon 3 Fontasy Zone 1... 

Profitasche Miracle Piano Teaching System ......... 724.95 Forgotten Worlds 
Reinigungsset . NES Advantage Inystick . Fied Feuerstei 


Spiel und Trogetusche 







F-16 Fighter... 
Gelaxy Force 
Gangster Town (light 
Gauntlet . i 










Nintendo World Cup ... 
. North And South. 


Road Fighter 
Roodblostars 
Roller Games 
Aygar ..... 
R.C. Pro Am Rating .. 
Shodew Warrior . 
Silent Senice 
Simons Quest 
Simpsons 1... 109; 

Simpsons 2 {Bart vs The Won) a. Donald Duck 
Skoto Dr Die EISEN "3 n i 

Ski Or Die EL 
Sroke Rattle 'n Roll. 




















1.95, | SiperInague # . 
. ei PEN 
} Pr ne ai 

3 Tun fon i 
119,95 




















































































































































































































































































| Snakes Revenge .. 195 | Wheio ln Tine I Camen Sandiego Moonwolker . 
198° Wonder Boy In Monster World . ‚Ay Hero 

toll .. . ei 95 | Wonderboy „11495 | Ninja 
Gtemlins 2 \ Stat Topics. 95 | Wiestie Wor 114,95. | Olympic Gold 
Hock.. . 95, ‚[Stor Wars 95. | Zany Golf 119.95 |OutRın . 
Kick Off . "| Super Mori 95 | Zero Wing... 14.95 | Out Run Europg‘. 
Kid kcas . B 95 | Super Mario Bros 3 95 | Zoom .. Pacmanio 
Kung Fu Mas h . 35 SEGA MASTER SYSTEM Poperboy 1 ... 
Kvirk ... \ . 95 | Master System 2 (Sonic Set} ... Parlour Games 

95 | Foxonadu .. A e 95 | Master System 2 + Alax Kidd 1 Phantosy Star 
Morus Mission 95 | Flinistones . 104.95} Teenage AAutant Hero Turtles 1... 95 | Control Pad Papulous 
Mego Mon - Dr. Witys Roche. 95 | Gountlet 2 . .95 | Teenage Autant Hero Turtles 2... 95 | Control Stick Pro Wigstling Ios Montana Foatball 
Netto 2 i . 95 | Infrored Joypad Psychic World Hickey Mouse 1... 
Nail 8 Scoke . . i 95 | Light Phasen Sol Psycho Fax . Ninja Geiden . 
BA All Stor Challenge . . 95 | Rapid Fire Unit I 
Nemesis . . . omes Pond 2 4395 Tips & Tricks- Buch ] . 
Nintendo N h Jewel Moster . 
Othello... h . Joa Montong Fr Y 
Pochon . . i a Joe Montung Football . iu 
Paperboy 44.95 | Iron Sword. „109.95 | Turbo Racing John Madden Football 119,95 | After Bumer Sagei 
Porodius . 7495. | Jock Nicklaus ... 109.95. | Wizurds & Warriors 3 ‚John Madden Football 94.95 | Alex Kidd 3 {High Tach World) . Seramble Spirits 
Pinball- Revenge Of Tho Gotor 44,95. | Znckie Chons Action Kung Fu 104.95. | World Champ 1.8. Douglos Ko Boxing 114,95 | Alex Kidd 4 (Shinobi World) Secret Command 
Princess Blobette . 49.95. | Kabuki Quantum Fighter 74,95 | World Wiestling . Kid Chomeleon 4.95 | Alien Storm ..... Sogn Chess . Senit Ihe Hedgehog . 
Probotector .64.95 | Kirk Of .... 94.95 | Wıestlemonio Chollange 94.95 | Alien Syndrome Shadow Of The Beast Spoce Korier ..... 
vartt 64.95 | Kickle Cubide .. 64,95 | Zelda 2 - Advanture Oflink . 104.95. | Atered Beost ... Shinebi...... Super Monaco Grand Prix 
Wert . 64. 495 |SEGA MEGADRIVE 4.95. | Assault City Shooting Gallary {Light Phaser) 
Rlype 64.95. Mega Drive {ohne Spiel) .... 274,95 . 119.95. | Asterix . Shooting Games (light Phaser) . 
Shadow Warrior .. 94.95 | Mega Ditve + Sonic The Hegehog un 324,95 | Mickey Mouse 2... 9.95. | Aztec Adventure ShopShot ...... 
Side Pocket .. 94.95 | Action Replay Pro Cortridge ... 154.95 | Might 8 Mogic 139,95 | Back To The Future 2... Sonic The Kedgehog 




























Fordern Sie noch heute unser kostenloses | ... 0 Modul Dre 5 
Kundenmagazin mit umfassender Preisliste an! CPS FRANK HEIDAK | 5 Modul eiaahh g 
BÜRGERSTRAßE 8 - 10 aModul mZubehör S 


5000 KÖLN 1 





5 Kundenmagazin (kostenlos) 
bei Vorkasse per Scheck oder Kreditkarte 
bei Versand per Nachnahme 


AUFTRAGGEBER 


| Name 


1. 
die Versandkosten reduzieren sich um die Hälfte: 
bei Spiel, Zubehör- und Mischbestellungen 


bei Vorkosse per Scheck oder Kreditkarte 
bei Varsond per Nachnahme ........... 


Druckfehler, Irfümgt und Preistinderunzen vorbehalten. Hit nt dieser u verlieren die bisherigen Listen- und Anzeigenpreise ihre Güligkeit. 





dynatex 


Bitte beachten Sie unsere neue Versandanschrift und die neuen Telefonnummern 


SEEA eriemearuae 18. G 
earto Gear Cable 9;- 
MNEGR DRIVE Netzteil 2,- NEO 2 GEO 
Master Gear 69,- 
Hellfire (jp) 49,- Wide Gear 49,- GAME u 
Super Fantasy Zone (jp) 99,- NAM 1975 199,- 
Magic Troll (jp) 89,- Baseball Stars II 379,-  Addams Family 69,- 
Crackdown (jp) 49,- Mutation Nation 329,- Killer Tomatoes 69,- 
Phelios (jp) 49,- ‘ Magician Lord 279,- Batman Il 69,- 
Bad Omen (jp) 89,- >» Top Players Golf 279,- Snow Brothers 69,- 
Wonderboy Ill a. IIND Baseball Stars 279,- Boxxle 49,- 
Magical Hat (jp) 49,- King of the Monsters 279- Ninja Gaiden 69,- 
Out Run (jp) 59,- Blue Lightning 69,- The Super Spy 279,- Bugs Bunny Il 69,- 
Jewel Master (jp) 59,- Electrocop 69,-  Cyber-Lip 279,- Double Dragon Il 69,- 
Super Shinobi (jp) 69,- Chips Challenge 69,- Sengoku 279,- Monopoly 69,- 
Sportstalk Baseball (US) 129,- Gates of Zendocon 69,- Ninja Combat 279,- Prince of Persia 69,- 
Wonderboy V (US) 119,- Slimeworld 69,- Blues Journey 299,- Battletoads 69,- 
Dick Tracy (jp) 49,-  Gauntlet 79,- Ghost Pilots 299,- Final Fantasy Adventure 79,- 
Spiderman (jp) 69,- Klax 79,- Alpha Mission Il 299,- Final Fantasy Legend ll 79,- 
Alien Storm (jp) 69,- Roadblasters 79,- Burning Fight 299,- Nail'n Scale 69,- 
Mercs (jp) 79,- _Xenophobe 79,- Last Resort 379,- Star Saver 69,- 
Sonic the Hedgehog (jp) 79,- Ms. Pacman 79,- Super Baseball 2020 329,- _ Burgertime Deluxe 49,- 
Streets of Rage (jp) 89,- Zarlor Mercenary 79,- Soccer Brawl 329,- Sagala 49,- 
Golden Axe II (jp) 69,- Paperboy 79,-  Robo Army 329,- Duck Tales 69,- 
Toki (jp) 79,-  Robo Squash 79,- Trash Rally 329,- Mega Man 69,- 
Joypad Pro-2 39,- Rygar 79,- Fatal Fury 9329,- Mickey Mouse 69,- 
Game Adapter 29,- Super Skweek 79,- Netzteil 24,- 
(Ermöglicht das Spielen von Rampage 79,- Lightboy 49,- 
japanischen Modulen auf Chess Challenge 79,- (Nintendo) 
deutschen Mega Drives) Warbirds 197 
Block Out 79,- y 
Ninja Gaiden 79. SUPER Famıcom Yemancbeningungen: 
@ E EN Pacland 79,- Addams Family (US) 129,- Ausland nur VOrKERED 
5 In A Toki 79,- Super off Road (US) 129,- +12 DM 
G G R Turbo Sub 79,- Xardion (US) 129,- = I 
AME EA Scrapyard Dog 79,- Super Aleste (jp) 139,- Bedeutung der Kürzel: 
Chequered Flag 79,- Top Gear (US) 129,- (ip) japanisch 
Super MonacoGP(jpB) 49,- Viking Child 79,- Adventure Island (jp) 99,- (US) amerikanisch 
GG Shinobi (jp) 59,- Crystal Mines Il 79,- Formation Soccer (US) 119,- Preisänderungen und 
Ax Battler (US) 69,- Hard Driving 79,-  Actraiser (US) 129,- Irrtümer 
Out Run (jp) 59,- Robotron 79,- _Ghouls'n Ghost (US) 139,- vorbehalten. 
Ninja Gaiden (jp) 59- S.T.U.N. Runner 79,- Joe & Mac (US) 129,- { 
Berlin Wall (jp) 59,- Bill& Ted 79,- SuperScope6(US) 169;- ah 
Crystal Warriors (US) 79,- Awesome Golf 79,-  Ascii Pad 69,- agen, 
Donald Duck (jp) 69,- Cyberball 79,- _ Game Adapter 49,- Händleranfragen erwünscht. 
Sonic the Hedgehog (jp) 69,- Xybots 79,- Super NES <> Super Famicom 
Öffnungszeiten: Öffnungszeiten: 
dynatex =. dynatex 
9.30 - 18.30 9.30 - 18.30 
Versandanschrift: Bestellung 24 Stunden Ladenlokal: ö \ 
Brückstraße 42-44 möglich auf Brückstraße 42-44 Donnerstags 9.30 - 20.30 
4600 Dortmund 1 Anrufbeantworter 4600 Dortmund 1 Samstags 9.30 - 14.00 


Telefon: 00231/556140 oder 573233 - Telefax: 0231/521553 








Verschachtelt: Die umliegenden Teile sind die oberen Stockwerke. Hier gibt's Zauberstab und Schlüssel 


NINTENDO Be SEGA 
GAME BOY [VCH 333 
SUPER NES MEGA DRIVE 


Gladbecker Straße 225 Haus-Berge-Straße 129 
LYEIUH Tttge)e) 4300 Essen 
WERTEN HT E STATE} 


VERSAND + LADEN 
Mo,MifFr : 14.00 - 19.00 


kostenlose Preislisten !! 








B, Start, Start, B, B, Start, Start, BB Start, B, Start, Start, B, B, Start, B und 
B, Start, Start, Start, B, Start, B,B,B, Start 
Start, Start, Start, B, Slart, B, Start, 


TI TR Te] T]:7E5 
Video Game World - 


Das Videospiel- 
fachgeschäft in Berlin!!! 


Was bieten wir?: 


X Über 150 verschiedene Mega-Drive, Super NES, Gameboy, 
Game Gear, Master-System u. PC-Engine Spiele aus Amerika, 
Deutschland u.Japan! Schwerpunkt: Mega-Drive! 


X Mega-Drive Grundgeräte, Arcade Power Stick u.s.w. 

x Amerikanische Videospielzeitungen wie GamePro, Electronic 
Gaming Monthly u.a.. 

x Ständiges Eintreffen von Neuheiten undälteren Spieltiteln. 

X Vorbestellungen von Neuheiten möglich! 

x Auch AnkaufbestimmterSpieltitel! 

x Spieleerst TESTEN, dann KAUFEN! -Spiele ab DM29,- 


Regelmäßige Öffnungszeiten: 
Mo., Di., Mi., u. Fr.: 15.00 - 18.30 Uhr, 
Do.: 15.00-20.30 Uhr, Sa.: 10.00-12.30 Uhr. 


Ladenadresse:; Reichenbergerstr, 88, 1000 Berlin 36, Tel.030/6188391. 
Fahrverbindung: z.B. U-Bahnhof: Hermannplatz, dann in 129er Bus, 
Richtung Roseneck, Station: Reichenbergerstr. Kein Versand! 
Interesse aneinem guten Mega-Drive, Master-System u. Nintendo- 
Club? 

Fordern Sienoch heute Info-Material (bittemöglichst 1 DM Rückporto 
beilegen) vom Double Trouble Fan-Cluban. Telefon: 030/6849816, 
Natürlich muß man kein Mitglied sein, um im Laden einkaufen zu 
Kell 

Clubleiter und Ladeninhaber: Matthias Herrendorf. 


Wir bieten nicht immer das BESTE... 
aber immer OFTERS! 


„. Demnächst auch Verleih ... 
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Gastlevania 3 (NES) men von Sahin Tugeular und Klaus b ® = 1 ü a Eis N N a | "lu b Erde: Be 


Hertweck. Curse Castle verliert so viel ES UNTERE 
Auch diese Karten zu Simons von seinem Schrecken und Dracula pllzi a) AED er Anrallc) 
drittem NES-Abenteuer stam- sind schnell die Zähne gezogen. 





# 


ındgetät dt. inc. Master 
"Sonic" 1 Jahr Gar. zgs in ud 
span Adapter 295 Games Winter Ch. 

-Joypad-Sct 79,95 CGhoils & Ghosts 

1688 Sub Aitack 
(Alırams Battlo Tank 9, Golden Axe2 
A Grası 
Assoblaster 119, 
A-Thin p, 


Sa 
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Se 2 an EST 
Ey ei © 030/6937245 


- 18.30 h laden 


Software Maniac; proudly presents....... 


1-2-3-5-6-i GRANT / ALUCARD ..: ROUTE 11 


1-2-3-5-8-10 GRANT / ALUCÄRD ROUTE 12 


MÖGLICHE ROUTE AUSGANGSORT IN CURSE CASTLE 
12-9-4-7- GRANT / SYPHA ROUTE 13 . 
Preeer er 


** Der himmlische Laden +++ 


Softwaretempel Mittenwalder Str. 47 1000 Berlin 6 


100 m vom U-Bahuhof Gusisenaustraße „ Mo-Fr 11-1830 „Sa 10-1330 


Deutschlands größter Shop für Electronic Games 


ca MC, Neo Geo Game Boy@ 1030/6944156 


Ze DER ISO) ON NELTERT. ZUR 
N % NES © i ES are 


VOR ROUTE IO 


VON ROUTE 9 


Robo 
FRANKENSTRIN 4995 Top 
ZWEI MUMIEN, ZYKLOP und GEFLÜGELTER LEVIATHAN WWF odoms?2 169.95 Trash Rall 
ZWEI MUNMIEN, ZYKLOP und GEFLÜGELTER LEVIATHA! E 





® 

= SENSENMANN 

= DOPPELGÄNGER 
SDBÄACUHLA 


and Prowänderungen sind vorbehalten, Die Proke ein glg, solange di 
‚0 DM Verzamikıutze, bis 200 DIN: 8,50 DM, bis 300 DM: 6,50 bis 490 DM: 
ee bat 100 Da mit Ekoriskaren > TOM Dakine + 3 DM York 
aut Eoftwnmuln halkıs Ihr Geratic. Unser Anrufbesntwortor ist Immer, wınn wir! 
Rech der Whecnslurst bessern, versucht auch aufkerlalb der Zocken a am Workhoaende, 
os Ten a 7) noch aklı Hiefater , sind inxwkchen uft, 


JATIEn a GAEgET Errgrrebihft abholen, 
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Für die heißen Tage! 


SUPER NINTENDO 
SUPER TENNIS 99;,- 
F-ZERO SR 
SUPER SOCCER 99,- 
SUPER R-TYPE 99;- 
CASTLEVANIA IV 129,- 


SUPERININTENDOJABICAYAUGUSTILIERERBAR! 


MEGA DRIVE Game Gear MASTER SYSTEM II 
ae STAR Ill «incl. Sonic & Netzteil DM 329,- INCLUSIVE ALEX KIDD 1 UND SONIC 


CALIFORNIA GAMES DT. 99,- -inel. Columns DM 279,- DM 189,- 


MEGA DRIVE GAME GEAR NES 
TERMINATOR MASTER GEAR ADAPTER 49,- CASTLEVANIA Ill 
CHUCK ROCK OLYMPIC GOLD DT. 79,- SIMPSONS II 
GRANDSLAM TENNIS CRYSTAL WARRIORS a.A. ADVENTURE ISLAND Il 
SPLATTERHOUSE II SPIDERMAN 74,- WORLD CHAMP 
CADASH CHASEH.Q. 74.- MONSTER IN MY POCKET 
OLYMPIC GOLD DT. GEORGE FOREMAN’S BOXING 74,- DOUBLE DRAGON Ill 
TWINCKLE TALES „A. AX BATTLER DT. 74,- PAPERBOY Il 
BULLS VS. LAKERS A. BATILETOADS 
DRAGON’S FURY A. 
SUPER MONACO GP II A. a Sa 
RAMPART „A. “ GAME BOY 
BATMAN RETURNS 84, 
LEMMINGS 
HOCKEY 79,- PARODIUS i 
KID CHAMELEON DT. : E- 
HYDRA TINY TOON 69, 
WARRIOR OF ROME Il ‚ 
THUNDERFORCE IV LEMMINGS aa. 
BASKETBRAWL aa. NES 


GLEY LANCER Dee win. . 
intendo Entertainmen 

MASTER SYSTEM NEO GEO Grundgerät 

WIMBLEDON TENNIS BASEBALL STARS PRO Il mit 2 Joypads und 


NINJA COMMANDER 
SUPER MONACO GP Il 
KING OF THE MONSTERS Il i _ 
OLYMPIC GOLD ANDRO DUNOS Super Mario 1 49, 


CHAMPIONS OF EUROPE 


(Solange Vorrat reicht!) 


a nr Drive VERSA ND 
rar 


YET ab 3 a versandkostenfrei 


"und das bei unserem bekannt schnellen Service!" 


FORDERN SIE UNSER KOSTENLOSES MAGAZIN GEGEN FRANKIERTEN (DM 1,-) UND ADRESSIERTEN RÜCKUMSCHLAG AN. VERSAND PER NN DM 8.-: BEI VORK (NUR EUROSCHECKS) DM 4,-; VERSAND UND LADEN; PREISIRRTÜMER, ÄNDERUNGEN VORBEHALTEN; UPS DM 10,- 


Juliuspromenade 11 8700 Würzburg Telefon (09 31) 57 16 01 








Addams au 
(Super Nintendo) 


Wer so schlau wie Michael 
Sankul ist und im Paßwort- 
menü zu The Addams Family nur Ein- 
ser einträgt, wird prompt mit 100 Ex- 
traleben belohnt. Tobias W. Reich lie- 
ferte noch ein paar andere nützliche 
Paßwörter nach und verrät, daß Ihr 
° Morticia am Ende im Music Room fin- 
det. 





Effekt 

1 Bonusherz 

2 Bonusherzen 
2 Bonusherzen/ 
1 Verwandter 

2 Bonusherzen/ 
2 Verwandte 

3 Bonusherzen/ 
2 Verwandte 

3 Bonusherzen/ 
3 Verwandte 

3 Bonusherzen/ 
4 Verwandte 


Out Run M 
(Mega Drive) 


"> Schon wieder ein neuer Trick 
für das junggebliebene Raser- 
Spektakel Out Run: Um mit dem Fer- 
rari auf eine Besichtigungstour 
durchs Land der Out-Run-Entwickler 
zufahren, müßt Ihr zuvor alle fünf Zie- 
le erreicht haben. Nach dem fünften 








Zieleintauf drückt Ihr einfach auf Start: 
Der Ferrari setzt sich wieder in Bewe- 
gung, und Ihr rolit die Strecke ein wei- 
teres Mal ab. Bei jedem Reklame- 
schild stoppt der Sportwagen, damit 
Ihr die Namen der Programmierer 
und Designer lesen könnt. Habt Ihr 
diesen abschließenden Ausflug been- 
det, beginnt die eigentliche Endse- 
quenz. 


Desert Strike 
(Mega Drive) 


Die Kampagne-Paßwörter zur 
umstrittenen Ballerei vor ak- 
tuellem Hintergrund haben wir Euch 
bereits verraten. Dank Jan Hünding 
und den Gebrüdern Jörg und Peter Fi- 
scher können Helikopterpiloten das 
Modul nun auch durchspielen, ohne 
einzelne Levels zu überspringen. Die 
Wüstenfüchs Jan, Jörg und Peter er- 
klärt Euch wie Ihr am Golf am besten 
klarkommt — alle drei sind sich einig, 
daß die empfohlene Reihenfolge un- 
bedingt einzuhalten ist. 
Erste Campaign: Air Superiority 
Mission 1: Fallt den AAA-Panzern in 
den Rücken und schießt mit je zwei 
Hydras auf sie, Legt danach die bei- 
den Radarstationen in Schutt und 
Asche. Alternative: Falls Ihr zuerst die 
Radarstationen vernichtet, haben alle 
feindlichen Waffensysteme eine stark 
beschnittene Reichweite, 
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GREENPEACE 
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INES & WEITERS 


® 






Schnelic 
"Geier 


+ Flugplatz 


© Radaranlage 


Mission 2: Seid Ihr einigermaßen 
gut bewaffnet, sind die Power Stations 
für Euch kein Problem. Ist das Kraft- 
werk zerstört, erhaltet Ihr eine dop- 
peltstarke Panzerung, alle feindlichen 
Geschütze drehen sich langsamer, 


8 Kraftwerk 





Era 
Leben 


und die Feinde verursachen nur den 
in der Anleitung angegebenen Scha- 
den — und nicht das Doppelte. 
Mission 3: Auch die Airfields dürf- 
ten Euch vor kein allzu großes Hinder- 
nis stellen. Überlistet die AAAs und 


Links das Einsatz- 
gebiet der ersten 
Desert-Strike- 
Kampagne, 

rechts fliegen 
während Eures 
zweiten Kurzfeld- 
zuges die Fetzen 








Schnelle 
Leiter 


& 


U Kommandozentrum 


Unter einem dieses 
Gebämste befrundet 


Ah oler Bunker 
SS > 
<> 


AAA 








Ten 


Rapiers auf oben genannte Weise 
(von hinten) und jagt schließlich die 
Flugzeuge und Gebäude in die Luft. 

Mission 4: Taucht Ihr bei den Com- 
mand Centers auf, solltet Ihr bereits 
bis an die Zähne bewalfnet sein. 





— 


Macht die Panzer platt und zerstört 
die Gebäude. Vergeßt nicht, den Com- 
mander, der aus dem Gebäude flieht, 
mitzunehmen. Dann verrät er Euch, 
wo der Agent versteckt ist. Denn 
selbst wenn Ihr das schon wißt, müßt 


NEC PC-Engin 

Hucarde Fandango Videogames 
Adventure Islands 9.- Kirchenplatz 

Afterbumer II 9.- 8 Kaufbe e 

Aenblaste DI am N cs a uren 
Ballistix u > ware el. 08341/14053 

Blodia 49... Veigues so. Videogames SH’ rer Dive (RGB)*20.. w /14 

Cyber Core 49... Vigilante 7.- Turbo Grafx 16 Comp. Pro Joystic 4. Fax.08341/14127 

Dino Egg 39,- W-Ring 9. HU-Cards Action Replay Pro 149.- Alle Lynx Spiele 9. 
Download 69.- Winning Shot 69.- Die NEC-Turbo Grafx 16ist Japan Adapter 19.- Grundgerät 199.- 
Dragon Spirit 49.- World Circuit 79.- die amerikanische Version der Joypad Dauerfeuer 49.- Zubehör auf Anfrage S 

Fi Circus ’91 79,- World Stadium 91 69.- PC-Engine. Für diese Konsole MEGA CD, sowie Spieleauff Game Boy Spiele auf An- 
Final Lap Twin 69.- Wonder Momo 39.- sind alle Klassiker lieferbar. Anfrage, £rage > 
Final Soldier 69.- Xevious 69.- Bomberman 119.- Super Famicom/SNES Sega Game Gear va 
Galaga ’88 59,- Zipang 9%.- Devil Crash 99.- Battle Blaze jp 129.- Ariel 9- 
Gomola Speed 69.- NEC PC-Engine Gunhead 109.- Castelvania IV jp 95.- Head Buster - 9 
Gokuraku Chuck. Taisen 109.- CDROM 2 Parasol Stars 109.- Monkey Giro jp 119.- Tucky Dime Capeıs GG 49.- 

Gradius 99.- Avenger 99.- PCKidI 99,.- Mushya jp 119.- World Stadium 49.- 

Guy Flame 69.- Cobra II 59.- PC Kid 99.- Super Mario Worldjp 79.- Galagn 91 ae 
Heavy Unit 59,- Crazy Car Racing 119.- Grundgerät (RGB) * 349.- Super Adventure Islands jp 99.- Putt & Putter 49.- 

Image Fight 59,- Golden Axe 89.- (incl. Adapter, um die japan. Super Aleste jp 129.- Sonic the Hed: Igehog 49.- 

Jimnu Densho 49,- Hellfire 119.- Spiele zu spielen, sowie einem Streetfighter II jp 199.- Grundgerät incl. Columns299.- 

Klax 39.- Pomping World 89.- Spiel.) Top Racer jp 33. muss S 
Knight Rider Special 39,- Road Spirits 99.- Sega Mega Drive Contra IT us 129.- Grundgerät AI. u L- 
Liquid Kids 109.- Wonder Boy 3 79- Golden Axel jp 89,- Magic Sword jp 129,- Fatal Fury 299, Is 
Mr. Heli 79.- NEC PC-Engine Chamaeleon Kid jp 109,- Turtles IV 139.- [Last Resort 329.- = 
New Adventure Islands 109,- Super CD-ROM 2 Alteread Beast jp 29.- Prince of Persia 139.- Mutant Nation 319- 
Ninja Spirit 89,- Builder Land 109.- Pit Fighter jp 89.- Parodius 139.- Ninja Commando 329,- cn 
Ninja Gaiden 119.- Baby Joy 119.- Quackshot jp 75.- Super Soccer us 129.- Viewpoint a.A. 

Pac Land 39.- Gate of Thunder 119,- Saint Sword jp 39.- Zelda 3us 149.- Joystiek 129- I 
PC Kid I 119.- Human Sports Festival 109.- Undeadline jp 69.- Xardion jp 109,- Memory Card 79- m 
PC Kid II 119,- Macross 2036 119.- Desert Strike us 109,- Zelda 3 jp 119.- VHS Videokassetten mit den / 
Power Eleven 59.- Rayxamber II 119.- NHL Hockey us 99.- Soul Blader jp 89.- neuesten, sowie älteren Spielen = 
Power League II 99.- R-Type complete CD 119.- Road Rash us 99.- Last Fighter Twin jp 99.- je ca. 120 Minuten 15.- Se 
Psycho Chaser 59.- Star Paroger 119,- Kid Chamaeleon us 119.- Dungeon Master jp 119.- 

Puzznic 129.- Super Raiden 109.- Super Monaco GPus 119.- Funhouse us 129.- Versandkosten NN. 8.- EIS 
R-TypeI 69.- Terraf‘ 119.- FiHerus 119.- Super Tennis us 129.- Expressaufschlag 5.- e 
Racing Spirits 69.- Zero Wings 119.- Splatterhouse II us 109.- Super Smash TV us 119.- Umtausch v. Soft- und Hardware g 
Rock On 69.- NEC Hardware Thunderforce IV jp 119.- Rival Turfus 129.- ausgeschlossen. (außer defekte 
Salamander 109.- PC-Engine (RGB)* 299.- Arch Rivalsus 119.- Nintendo Hardware Ware). Prüfen Sie daher bitte die "3 
Side Arms 69.- PC-Engine DUO IRGB) 949.- Battle Mania jp 89.- Super Famicom (RGB) * 569.- Kompatibilität mit Ihrem System. $ 
Silent Debuggers 109.- Super CDROM 2 749.- Magical Hat jp 49.- JB King 199.- Irrtum und Preisänderungen vor- S 
Skweek 59.- PC-Engine GT * 599.- Mercs Ilus 79,- XE 1 Joystick 219.- behalten. An-und Verkauf v.Ge- > 
Soldier Blade 109,- Turbo Grafx 16 (RGB) *349.- Toki jp 89.- Japan-US Adapter 29,- "auchtwaren. Verkauf v; Name- 

Son Son 2 59.- Super Grafx 16 (RGB) *499,- Funhouse us 99,- ASCII Pad 59.- Ic Videonungazin, Smie op: 3 
System Card V.3.0 169.- * bedeutet jeweils mit Spiel. Terminator 119.- Stealth Joystick 89.- tschriften. ı & 
Toy Shop Boys 2 PC-Engme Klassiker und Raritäten lieferbar! System Card Version 30 169- &8 
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Brio 


> 


Radaranlage 


Gefängnisse 
Kraftwerk 
Chemische Waffen 


Ihr trotzdem den Commander fangen, 
um auch Euren Agenten zu bekom- 
men. Achtet auf die Wachtürme. 


“3 Yission 5: Fliegt zum Bunker, der 


unter einem Gebäude versteckt ist. 
Dort setzt ihr Euren Copiloten ab und 
zerstört alle Panzer (wichtig!) in der 
Umgebung. Erst dann taucht Euer Co- 
pilot mit dem Commander wieder auf. 
Wenn ihr das geschafft habt, habt ihr 
die erste Campaign erfolgreich been- 
det — und vielleicht sogar das ver- 
steckte Extraleben gefunden! Herzli- 
chen Glückwunsch! 

Zweite Gampagnie: Scud Buster 
Paßwort: VOJJEKJ 

Mission 1: Zerstört die Radars. Da- 
nach nähert Ihr Euch den beiden Ra- 
piers von Süden aus. 

Mission 2: Besorgt Euch "die Quick 
Ladder" und befreit die zehn Gefange- 
ne auf die gewohnte Weise: Erst die 
verschiedenen Panzer und danach 
das Gefängnis hochgehen lassen. 
Bringt die Gefangenen, falls ihr arg 


‘ angeschlagen seid, zum nächsten 


Landekreuz. Denn mit jedem abge- 
setzten Gefangenen wird Eure Rü- 
stung um 100 Punkte aufgestockt. 

Mission 3: Nun müßt ihr nochmal 
ein Kraftwerk zerstören. Nehmt Euch 
vor den Aphids in acht, die trotz ihrer 
minimalen Größe immerhin 75 Zer- 
störungspunkte ansrichten. Unter 
den Trümmern der Power Station war- 
tet wieder eine Panzerung auf Euch. 

Mission 4: Um nun die Chemiefa- 
brik von Madman dem Erdboden 
gleich zu machen, solltet ihr voll aus- 
gerüstet sein und über eine komplette 
Panzerung verfügen. Nähert Euch 
dem Ziel von Norden, vernichtet den 
ersten AAA und dann von der Ostseite 
aus die anderen Panzer und das Ge- 
bäude. Nachdem Ihr die im Sturzflug 
niedergemacht habt, steht der Zerstö- 
rung der Todesfabrik nichts mehr im 
Weg. 

Mission 5: Um die Scud-Raketen- 


+ Treibstoff 
o Munition 





werfer zu finden, müßt Ihr zuvor die 
Kommandanten der Raketenstellun- 
gen aufspüren (und nicht etwa umle- 
gen). Wenn ihr die Scuds gefunden 
habt, solltet Ihr eine Hellfire darauf ab- 
feuern, um zuvermeiden, daß eine Ra- 
kete gestartet wird. Denn für jeden 
Scud-Start gibt's Punktabzug... 

Und noch ’was: Die Scud Raketen 
werden oft von AAA, Rapiers und 
VDA-Panzern bewacht. 

Mission 6: Das Gefangenenlager 
ist die letzte (und schwierigste) Mis- 
sion in diesem Level. Dort gilt es min- 
destens 14 Gefangene zu befreien. 
Bevor Ihr übermütig werdet, solltet Ihr 
sicher sein, daß alle Wachtürme und 
Panzer in der nahen Umgebung zer- 
stört sind — sonst ballern die Dinger 
auf Euch oder die armen Gefangenen. 
Holt die Gefangenen aus den Block- 
hütten (die könnt Ihr mit MG aufbal- 
lern) und fliegt oft zwischen Lande- 
kreuz und Camp hin und her, da Ihr 
nur mit einigermaßen voller Panze- 
rung kämpfen solltet. Während der 
Aktion tauchen ständig neue ZSU- 
Panzer beim Gamp auf. In der nord- 
östlichen Ecke findet Ihr übrigens das 
F-15-Wrack von Jake Walder. Schaut 
mal vorbei, dann wird der gute Jake 
Euer Copilot. 

Dritte Campaign: Embassy City 
Paßwort: ALHKHZS 

Ab dieser Mission solltet Ihr Carlos 
Valdez als Euren Copiloten nehmen. 

Mission 1: Diese Kampagne be- 
ainnt relativ einfach. Ihr müßt das UN- 
Team befreien. Achtet aber darauf, 
nicht Eure eigenen Leute abzuballern. 

Mission 2: Jetzt müßt Ihr zum Bio- 
logical Weapons Complex des Mad- 
mans fliegen. Nachdem Ihr diesen 
gesprengt habt, solltet Ihr auf jeden 
Fall die Chemiewissenschaftler auf- 
sammeln. Wenn ihr alle sechs einge- 
laden habt, ist diese Mission beendet. 

Mission 3: Findet nun Missile Silos, 
indem Ihr in die Sanddünen schießt. 











SEGA-MEGA NINTENDO 


SUPER NES PC-ENGINE 


Der Videoversand in Hamburg 
NewPoint GmbH « Brennerhof 6 « 2000 Hamburg 74 


(IESR DEE) (GES) GirenREe) (GEO) 


Sonic 59,- 1943 50,- FinalFantasy 139,- Altered 

MickyMouse 49,- Tom&Ja. 109,- U.N.Squadrom 129,- Beast 9,95 
Wonderboyill 29,- Mega MysticalNinja 129,- Speed 49,- 
EAHockey 69,- Man!V 119,- HomeAlone 129,- F.Soldier 49,- 










Wir liefern per NN DM 10,-/Express DM 15,- 
Druckfehler und Preisirrtum vorbehalten/Ladenverkauf n. Abspr. 


EBEUZRELIEC REEL IE 


& Fachmännische Beratung? Kein Problem! 
Prompte Lieferung? Auch kein Problem! 


te. OTIIL 870814 


MD: Super Shinobi 
Quackshot 79.- 
Tasmania a.A. 
ThunderForce 4 a.A. 


Mo -fr 
IO bis 18 Uhr 
Sa bis 12 Uhr 


79,- 


: Grundgerät dt a.A. 
Zelda 3 dt 119,- 
F-Zero dt. 119,- 


Street Fighter 2 a.A. 


279,- 
299,- 


: Robo-Army 
Fatal Fury 
Baseball 2 a.A. 
Ninja Comm. a.A. 


Digital Dreams*S. Kiesel*lortzingstr. 137140 Iudwigsburg 


ER) ohne FTZ-Nr. 


Flashpoint 
Elektronik & Spiele 
Vertriebs GmbH 
Hamburger Straße 68 
2360 Bad Segeberg 


“ FLASHPOINT GAMEBOII 


Krusty’s Fun Hou. US 99,94 
FerrariG.P. us 99,94 
Supreme Court US 109,94 
Bulls vs. Lakers us 119,94 
Olympical Gold us 99,94 
Arch Rivals us 99,94 
Cadash us 99,94 
Tasmania US 99,94 Final Fantasy Ad. 74,94 
Desert Strike us 109,94 Parodius 79,94 
Erfragen Sie weitere Hits und Neuheiten! 


Händleranfragen erwünscht 
Alle Preise zzgl. DM 10,- Versankostenanteil 


0 45 51/4097 


Mega Drive ist ein eingorsgene Warenzeichen dor Sega Enterpriooa Lid. Nintendo Game Boy ist ein eingetragenes Warenzeichen 
Nintendo ot America Lid. Die Anleitungen dor Spiele sind in englisch, deutsch oder japenisch abgefaßt (US, D oder jap). 


Fordern Sie das neue FLASHPOINT-VIDEOSPIELE-MAGAZIN an. Senden 
Sie einen adressierten und frankierten A5 Rückumschlag mit der Angabe Ihres 
Systems und DM 2,- in Briefmarken an unsere Segaberger Adresse. 


Track Meet . 
F-14 Turn & Burn 
Pitfighter 
Batman Il 

Joshi 

Blues Brothers 
Hook 


59,94 
64,94 
64,94 
59,94 
49,94 
64,94 
59,94 
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WINES & MEINTERTS 


Wenn ein Geräusch erklingt, habt ihr 
ein Silo gefunden. Ballert möglichst 
schnell, damit keine Rakete gestartet 
wird. Neben den Silos stehen grund- 
sätzlich ein paar Panzer, meist vom 
Typ ZSU und M48! 

Mission 4: Aufatmen! Eine einfache 
Mission für zwischendurch: Rettet die 
Piloten, die auf dem Meer treiben ab. 
Paßt jedoch auf, daß Ihr die Boote 
trefft, nicht Eure Männer. Zwei müs- 
sen befreit werden. 

Mission 5: Zerstört die Power Sta- 
tion. Dadurch ist Madmans Jacht 
(siehe nächste Mission) schwächer 
geschützt. 

Mission 6: Schließlich müßt Ihr 
Madmans Privatjacht attackieren. 
Nachdem Ihr die Schnellboote ver- 
senkt habt und die Soldaten auf dem 
Deck erledigt sind, jagt Ihr zwei Hellfi- 
res in die Jacht. Nun fallen die Gefan- 
genen durch ein Leck ins Meer. Jetzt 
ist Eure Geschicklichkeit gefragt: 
Fischt die Gefangenen so schnell wie 
möglich aus dem Meer, um zu ver- 
meiden, daß sie wegen ihrer Schwä- 
che ertrinken. 

Mission 7: Bevor Ihr den Botschal- 
ter aus dessen Gebäude befreit, soll- 
tet Ihr die Radar Station finden und 





I0P- 


zerstören, da diese die Gebäude über- 
wacht und ständig neue Panzer dort- 
hin entsendet. Ihr müßt gegen eine 
Menge M48s antreten. 

Mission 8: In der letzten Mission 
eskorliert Ihr einen Bus: Fliegt zur 
Botschaft und schießt alles ab, was 
sich rundherum bewegt. Dann setzt 
Ihr Euren Copiloten auf dem Lande- 
kreuz ab. Dieser geleitet dann die Ge- 
fangenen in den Bus. Das Fahrzeug 
müßt Ihr ab jetzt schützen, denn es ist 
nur schwach gepanzert. Beachtet da- 
bei folgendes: Der Bus stoppt, wenn 
Ihr über ihm oder aus dem Bild fliegt. 
Achtet darauf, daß Ihr nicht auf ihn 
fallt, wenn Ihr getroffen werdet. Habt 
Ihr das geschafft, lockt der finale Le- 
vel. 

Vierte Campaign: Nuclear Storm 
Passwort: EEIPTRL 

Mission 1: In den ersten beiden 
Missionen geht's um Umweltschutz: 
Bevor ihr die ZSUs rund um die Olfel- 
der plättet, befreit Ihr erst die Geiseln 
aus dem Bunker nahe der Dünen. 
Setzt sie auf dem Landekreuz nahe 
den Olfeldern ab. Dort findet Ihr auch 
die Quick Ladder. Achtet außerdem 
darauf, daß die Panzer die Olfelder 
nicht zerstören. 


Mission 2: Zerballert die Panzer 
und Boote mit gekonnten Attacken 
von hinten und schießt einen Knoten 
in die Spitzen der Oil Spills. 

Mission 3: Nun müßt ihr die Bunker 
in die Luft jagen. Natürlich stehen je- 
de Menge ZSU's, Crotales u.ä. zru 
Verteidigung bereit. Kleiner Tip: Die 
Bunker sind nur am Eingang ver- 
wundbar. 

Mission 4: Eine leichte Aufgabe: 
Haltet Ausschau nach den Trucks und 
sprengt nur die in die Luft, die Brenn- 
stäbe enthalten. Schaut einfach in 
den Kofferraum! 

Mission 5: Jetzt wird's ernst! Bevor 
ihr jedoch zum Kraftwerk fliegt, zer- 
stört Ihr die beiden Überwachungs- 
radars (siehe Skizze). Fliegt mit voller 
Munition und Panzerung dorthin und 
vernichtet zunächst die dort lauern- 
den Crotales, bevor Ihr Euch das 
Kraftwerk vornehmt. Befreit nun auch 
den Wissenschaftler. 

Mission 6: Power Station, die Vier- 
te: Vergeßt das Extra nicht, nachdem 
die Station in Flammen aufgegangen 
ist. 

Mission 7: Der Madman hat sich in 
seinem Palast versteckt. Sprengt die- 
sen und die übrigen Crotales in die 





Luft. Setzt nun euren Copiloten auf 
dem Landekreuz ab, Er wird von Kil- 
babas Leuten zum Bomber ver- 
schleppt. 

Mission 8: Seid Ihr bereit für das Fi- 
nale? Im voraus viel Glück. Der Bom- 
ber besitzt 3000 Rüstungspunkte: Zu- 
erst ballert Ihr ihm, bis ein Loch in sei- 
ner Panzerung entsteht. Durch das 
Loch klettert Euer Copilot auf den Flü- 
ael und Ihr zieht ihn hoch. Jetzt setzt 
sich der Bomber in Bewegung. Ver- 
ballert nun auf den Bomber alles was 
Ihr habtl Wenn Eure Munition ver- 
braucht ist, nehmt Ihr schnell die Kä- 
sten, die neben der Landebahn lie- 
gen, auf, Neben der Landebahn lau- 
ern oft Panzer, die Ihr beachten solltet. 
Ihr solltet nur mit Hellfires und Hydras 
schießen, da MGs kaum eine Wirkung 
zeigen. Wenn Ihr den Brummer ge- 
schafft habt, erscheint die sehenswer- 
te Endsequenz. 


Maniac Mansion 
(NES) 


Samuel Locher versucht’s mit 
ausgefeilten Taktiken: Maniac- 
Mansion-Abenteurer sollten weiter- 
lesen, um zu erfahren, wie sie Edna 


VIDEOGAMES 
0711-2 62 42 09 


VERSAND+ LADEN 


HACKSTR. 30 


N 


INT ARE 


SEGA MEGADRIVE - Splatterhouse 2, Super Monaco GP 2, Tazmania, Krustys Funhouse, 
Atomic Runner, Beast 2, Battle Wings, Chuck Rock, Dungeons & Dragons, Olympic Gold, 
European Club Soccer, Gadget Twins, Lemmings, King Salmon, Pigskin, Strike Eagle, 

Terminator u.v.m. Sonderangebote ab 49,- DM! 


SUPER FAMICOM - Arcana, Dungeon Master, Faceball 2000, Gun Force, Imperium, Magic 
Johnson, Might & Magic 2, NCAA Basketball, Out of this World, Nosferatu, Radio Flyer, 
Robocop 3, Smart Ball, Space Football, Streetfighter 2, Soccer Champ, Super Tennis u.v.m. 
Grundgerät Deutsch ab Ende August lieferbar! 


GAME GEAR - Aera Assault, Olympic Gold, David Robinson, Gadget Twins, 


Paperboy, Simpsons, Super Monaco GP 2, Out Run Europe u.v.m. 


NEO GEO - Ninja Commando, Baseball Stars 2, Sengoku 2, King of Monsters 2. 


Besucht unser Ladengeschäft, wir haben eine riesige Auswahl an neuen 
Games. Ankauf von Gebrauchtspielen und Geräten! Clubinformationen 
und Preisliste gegen frankierten Rückumschlag (1,-)! 
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ui Mega Man 2 
ale a (Game Boy) 


> Diese praktischen Karten zum 

zweiten Mega-Man-Abenteuer 

auf dem Game Boy erhielten wir von 
Patrick Peschlow. 


BE oonman 


> 
om 


ME HARDAANSTAGE 
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Video Forum | 1elefon 08106/22741 


Spiele für Gameboy, Gamegear, Mega Drive 
Herzogplatz 16, 8011 Zorneding 


Tel. 089/93629 Games & Videos 


Spiele für PC, Amiga, Gameboy, Gamegear, NES, 
Mega Drive, Mastersystem 
Waffenschmiedstr. 2, 8000 München 81 


Alle Module mit englischer Anleitung. 
Preisänderung, Irrtum und Lieferung vorbehalien. 
Versand Inland nur gegen Nachnahme zuzüglich DM 9,- Versandkosten. 
Ausland nur bei Vorkozse/Krediikarle zuzüglich DM 20,- Versandkosten. 


schweiz |IKing Games| schweiz 


SEGA MEGA-DRIVE SUPER NES 


Konsole dt. inkl. 2 Spiele 349,- Fr. | Konsole inkl. Spiel 
Konsole jap. ohne Spiel 279,- Fr. | Addams Family 

Action Replay 139,-Fr, | Arcana 

Geni Stick (Super Joyst.) 69,-Fr. , Home Alone 

Joypad Pro 2 49,- Fr. | Mystical Ninja 

Bulls vs. Lakers 109,- Fr. | Lemmings 

Cadash 99,- Fr. | Contra Ill 

Ferrari Racing 99,- Fr. | Pit-Fighter 

Chuck Rock 99,- Fr. | Romance of 3 Kingdom ‚Fr. 
Jewel Master 69,- Fr. | Super Battle Tank 119,- Fr. 
Robinson's Basketball 99,- Fr. | Street Fighter Il aA. 
Olympic Gold 109,- Fr. | Soccer Champ 119,- Fr. 
Splatterhouse II 109,- Fr. | Krusty's Fun House 119,- Fr. 
Taz-Mania 99,- Fr, | Zelda Ill 129,- Fr. 
Mystical Fighter 99,- Fr, | Super Birdie Rush (jap.) 129,- Fr. 
Krusty's Fun House 99,-Fr. | Super Valls (jap.) 139,- Fr. 
Wonderboy V 109,- Fr, | F1-Grand Prix (jap.) 139,- Fr. 
Alles US-IMPORTE !!! Top Gear 119,- Fr. 


SEGA MEGA-DRIVE NEO GEO 
CD-ROM | 


Konsole PAL oder RGB 
diverses Zubehör 
Alpha Mission Il 

Fatal Fury 

Last Resort 


Grundgerät Multinorm Version Ill 899,- Fr. 
(läuft auf allen MD-Versionen) 

inkl. 3 Spiele 979,- Fr. 
Earnest Evans 99,- Fr. 
Heavy Nova 99,- Fr. 
Sol Feace 99,- Fr. | Super Baseball 2020 
demnächst US-CD-ROM und Spiele | Trash Rally 


Auch weiterhin Game Gear und Game Boy im Angebot !!! JedeWoche Neuheiten ! 
Öffnungszeiten Mo.-Fr. 18.30-21.30 Uhr 


Tel. 057/27 3130 
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INES & METER ——— 


4 Stock 


Tentacle 


Flur * 


E 


L Labor ? 
a Ta Tea 
Y 








Benützt diesen Maniac-Mansion-Grundriß von Barbara Kaufhold 
zusammen mit unserem Tip auf der vorhergehenden Seite 


entkommen. Ihr benötigt zwei Perso- 
nen, um der Gefangennahme zu ent- 
gehen; in unserem Beispiel nennen 
wir sie einfach A. und B. 

1. Situation: Ihr wollt in Ednas Zim- 
mer und zum Tresor. 

A. öffnet die Tür zu Edna, B. ver- 
steckt sich rechts daneben, hinter der 
Topfpflanze — mit der linken Pflanze 
funktioniert der Trick nicht! A. tritt nun 
ein; bevor Edna A. schnappt, schaltet 
Ihr bereits zu B. um. Edna ist nun irri- 
tiert, kommt nah an B. hinter der 
Pllanze heran und raunzt: "Komm her 
Du süßer Fratz!" — jedoch ohne B. 
weiler zu behelligen. Nun schaltet Ihr 
wieder zu A. um, und der Weg zur Lei- 
ter ist (für kurze Zeit) frei. Zögert je- 
doch nicht zu lange, sonst kommt Ed- 
na zurück und fängt A. Seid Ihr erst 
einmal im oberen Stockwerk, läßt 
Euch Edna in Ruhe. Jetzt ist der richti- 
ge Augenblick gekommen, das Ge- 
mälde zu "öffnen" und B. durchs Te- 
leskop schauen zu lassen, Der Inhalt 
des Tresors ist nun Euer. 

2. Situation: A. will das obere 
Stockwerk wieder verlassen. 

Steigt die Leiter herab und wechselt 
— sobald das Bild umschaltet — auf 
eine beliebige Person, Auch hier 
heißt's flink sein, sonst werdet Ihr ge- 
schnappt. Wartet nun zirka 15 Sekun- 
den bzw. macht irgendetwas mit der 
anderen Person, und schaltet dann 
wieder auf A. um. Edna bleibt wie an- 
gewurzelt stehen — sie wird nichts 
mehr tun, und Ihr könnt seelenruhig 


den Raum verlassen. Nehmt doch 
den "Kleinen Schlüssel” vom Nacht- 
tisch noch mit... 


kA 
(Super Nintendo) 


Bar 2 ei 
2» Alle Paßwörter der "Tricky 
Kr 


Levels” präsentieren wir Euch 


h 
2 


nun: 


MGOZMGG 
LXSFDXB 
ZRVXBWO 
GJWDHMG 
DJCAQZT 
JHSVCAL 
RCHFGNN 
BUWVRCQ 
RFPZFBJ 
JKJBRMQ 
MZDCDTC 
ZVMOKXB 
ZZRHJPL 
JFLKJPX 
JOXRNGJ 
WFVHQOT 
KWVBVJP 
TIKLKZT 
NNFFOPV 
ZNXBKMP 
ASLOWTJ 
BGFVMFR 
POZWDKM 
SBCMSJS 
BDGORNX 
XPPBOWL 
JHOSPRH 
GCLKJMQ 
SRWGXZM 





video games" 


;gfte UN 


Computerspiele so teuer sind, 
wird immer damit begründet, 
daB die Softwarefirmen so hohe 
Einbußen durch Raubkopien ha- 
ben, doch bei Konsolen läßt sich 
dieser Punkt nicht anführen. 
Trotzdem kosten Module sogar 
deutlich mehr als Computerspie- 
le. Unter 100 Mark ist kaum eins 
zu finden. So ein Spiel ist sicher 
um ein Vielfaches besser abzu- 
setzen, als ein Computerspiel, 
besonders, wenn man an die gro- 
Ben Märkte in den USA und in Ja- 
pan denkt. 


GEHT 


GET AB 


machen „Mein pa ggrt werden 


Br gell, WER" osse: 
Schreibt US, Eid sea ört. Uns sere AN 
d we 






dicker ausfällt. Den Luxus, ein 8-MBit- 
Modul zu produzieren (z.B. Shining in 
the Darkness) leisten sich aufgrund 
der hohen ROM-Preise nur wenige 
Firmen. Dieses kostspielige "Read 
Only Memory”-IC findet Ihr auf einer 
Diskette natürlich nicht... 

Setzt sich die CD als Speichermedi- 
um durch, ist die Diskussion ums 
Preis-Speicher-Verhältnis erstmal 
vom Tisch: Ein CD-Spiel, das sich 








Mega Drive und Co. dar — um Sonic 
zu spielen, muß man eine Sega-Kon- 
sole besitzen. Wird die Sonic-Lizenz 
an Nintendo vergeben, kommen zu- 
mindest die Igelliebhaber unter den 
Videospielern um den Kauf eines 
Game Gear, Mega Drive und Master 
System herum. Und das wäre wohl 
nicht im Sinne der Sega-Entwickler. 





daß 
7 Hockey” für das Super 
Nintendo herauskommen soll? 
ich habe gelesen, daß "Larry 
3” für den Game Boy erscheint, 
stimmt das? 
Wißt Ihr, wann ”Railroad Ty- 


Stimmt es, "EA 


coon” und "Sim Earth” für das . 
Super Nintendo ’rauskommen? \ 
A. Schoth, Hagen \ 


EA Hockey wird im Laufe des Jahres 
für das Super Nintendo erscheinen. 
Larry 3 für den Game Boy wird's 
jedoch defintiv niemals geben. 

Sim Earth ist in Japan bereits er- 
schienen, an einer europäischen Um- 
setzung wird momentan fleißig ge- 
werkelt. Railroad Tycoon ist geplant, 
wird jedoch nicht vor Anfang näch- 
sten Jahres in Deutschland auf den 
Markt kommen. 





über 200 MByte (1 Byte = 8 Bit) breit- Te 


macht, ist in der Herstellung tatsäch- 
lich viel billiger als ein 16-MBit-Spiel 
wie z.B. Streetfighter 2 für das Super 
Nintendo. Ob CD-Spiele dann aber 
auch wirklich billiger werden, bleibt 
fraglich: Im Preis eines Spiels sind 
u.a. auch Entwicklungs- und Marke- 
tingkosten, sowie der Preis für eine 
prominente Lizenz (z.B. Terminator 2 
oder Asterix) enthalten. 


Entweder sind die Produk- 2 


tionskosien für Module irrsinnig 
hoch oder die beiden großen Fir- 
men (Sega und Nintendo) nutzen 
ihre Monopolstellung einfach 
schamlos aus. Martin Sander, Berlin 


Tatsächlich sind die Herstellungsko- 
sten eines Moduls um ein Vielfaches 
höher als die einer Diskette. Außer- 
dem wird’s teuer, wenn z.B. ein Mega- 
Drive-Modul (durehschnittlicher Spei- 
cherplatz: 6 MBit) mal 'ne Nummer 






>» Warum gibt’s für das NES 
V kein ”Sonic the Hedge- 
hog”? F. Pedram, Heiden 


Als waschechte Sega-Erfindung wird 
Sonic niemals auf einer Nintendo- 
Konsole sein Unwesen treiben. Eben- 
so wie Nintendo’s Mario, stellt Sonic 
ein eindeutiges Verkaufsargument für 





‚Da ich, wie viele andere 
grafik- und soundbegei- 
sterte Videospieler ein Neo Geo 
besitze, hätte ich eine Bitte an 
Euch: Nehmt doch auch Neo- 
Geo-Module in Euer Wertungs- 
schema auf, denn so hätte man 
einen viel besseren Überblick, 
welche Spiele man sich kaufen 
sollte. Ihr schreibt auch, der An- 
schluß des Neo Geo an eine Ste- 
reoanlage sei dringend empfoh- 
len. Da bei meiner Konsole je- 
doch schon alle Anschlüsse be- 
legt sind, wüßte ich gerne, wie 
ich die Verbindung zu meiner An- 
lage herstellen soll. 

Christian Kuwatsch, Stammham 


Obwohl eine SNK-Generalvertretung 
in Deutschland aktiv ist, blieb die 
erwartete Spieleschwemme aus. Ur- 
sprünglich waren sechs Neuerschei- 
nungen pro Quartal geplant; daß nun 
weniger Module erscheinen, liegt je- 
doch nicht am offiziellen Importeur 


M&B, sondern an der Tatsache, daß in 
Japan eine Neuheitenflaute herrscht. 
Da neben Alpha Denshi (Blue’s Jour- 
ney) und Pallas (2020 Super Baseball) 
in Zukunft auch Firmen wie Sammy 
und Visco Spiele für das Neo Geo 
herausbringen, ist das Ende dieser 
"Dürreperiode” jedoch bereits abzu- 
sehen. 

Um die Stereoklänge über Deine 
HiFi-Anlage zu genießen, benutzt Du 
den Kopfhörerausgang. Dazu benö- 
tigst Du ein Kabel mit einem 35 mm- 
Stereo-Klinken- und zwei herkömmli- 
chen Cinch-Steckern. 

Bist Du im Besitz eines Dolby-Sur- 
round-System, bieten Dir alle neueren 
Neo-Geo-Spiele dank "Sphero Sym- 
phony”-Sound sogar Raumklang. 





Staub unter die Scheibe meiner 
Handhelds kommt. Außerdem 
würde mich interessieren, ob 
man die verkratzte ”Windschutz- 
scheibe” auswechseln lassen 
kann. Wie teuer käme mich das? 

Oliver Drell, Hannover 


Der Staub sucht sich immer eine Rit- 
ze, um in deine Handhelds zu kom- 
men: Am Lautstärkeregier vorbei, 
durch den Modulschacht oder die 
Link-Buchsen. Die einzige sichere In- 
formation zum Thema "Frontschei- 
be” kann ich Dir von der Firma Ninten- 
do übermitteln. Die Frontscheibe und 
der Batteriefachdeckel sind die einzi- 
gen Ersatzteile für den Game Boy, die 
Nintendo außer Haus gibt. Für jegli- 
che andere Reparaturen muß das 
Handheld eingeschickt werden. Ver- 
mutlich verhält es sich mit Atari und 
Sega ähnlich. Der sicherste Weg zu 
einer neuen Scheibe ist also Ein- 
schicken des Handhelds zum Herstel- 
ler. Vorher solltest Du allerdings den 
Preis für das Wechseln der Scheibe 
erfragen. 
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FUNNY-SOFT WARE 
Inh. Oliver Heck 
Versandzentrale: Stuttgarter Str. 99,7000 Stuttgart-Feuerbach 


Telefon 07 11 - 856 85 34 - 85 0325-817 99 95 


Fax 07 11-817 99 95 - Btx *Funny-Software # 


Ladengeschäfte: 


Stuttgarter Str. 99, 7000 Stuttgart-Feuerbach 
Schreiberstr. 18, 7800 Freiburg ® Storchenstr. 5b, 7080 Aalen » Georgswall 3, 3000 Hannover % 


Bestellservice: 


Bayern: München Württemberg: Aalen N-Sachsen: Hannover Hessen: Frankfurt Saarland: Homburg Baden: Freiburg 


12-18 Uhr 
089/761908 


10-18.30 Uhr 
07361/680663 


10-18.30 Uhr 
0511/321796 


12-18 Uhr 
069/613282 


06841/64587 


10-18.30 Uhr 
0761/382590 


Für Druckfehler und Irrtümer keine Gewähr - Preisänderungen vorbehalten — Lieferung per Nachnahme, Frachtkosten 9,- - Eilzuschlag 7,- — Ausland: Nur Scheck, Vorauskasse + 21,- 
Alle vorherigen Preise verlieren hiermit ihre Gültigkeit 


SEGA MEGA DRIVE 


688 Submarin Attacke 
Alex Kidd 
Buck Rogers 

a 
Dessert Strike 
E-Swat 
E-A Eishockey 
F-22 Interceptor 
Fighting Maste jap. 
Gholsen Ghosts 
Golde Axe 2 
James Pond 2VS 
Jewel Master 
Kid Chamäleon 
M 1 Battle Tank 
Mega Trax jap. 
Mickey M. Castle of Illusion 
Mickey Mouse 2 Fantasia 
Might & Magic 2 
Monster Hunter jap. 
Moonwalker 
Phantasy Star Ill 
Phelios 
PGA Golf 
Phantasy Star 3 
Quackshot 
Shadow of the Beast 
Slime World Jen 
Sonic The Hedgehog 
Spiderman 
Streets of Rage 
Strider 
Super Monaco G.P. 
The Revenge of Shinobi 
Thunder Force 3 
Toki 
Trouble Shooter 
Two Crude Dudes 
Winter Challenge 
Wonderboy 3 
Wonderboy 5 US 
Wrestie War 
Zero Wings jap. 


SEGA MASTER 


Alex Kidd 4 

Alex Kidd Lost 
Atered Beast 
American Pro Footb. 
Asterix 

Assault City 

Back to the Future 2 
Basketball Nightmare 
Bubble Bobble 
California Game 
Casino Games 
Choplifter 

Cyber Shinobi 

Dick Tracy 

Donald Duck (Dime Caper) 
Double Dragon 
Dynamit Dux 
E-Swat 

Fantasy Zone 3 "Maze" 
Fire & Forget 2 
Forgotten Worlds 
G-Loc 

Gauntlet 
Ghostbusters 
Ghoulsn'n Ghosts 
Golden Axe 
Golfomania 

Great Football 
Indiana Jones 

Klax 

Kung Fu Kid 

Laser Ghost 

Mickey Mouse 


Pssst, wir verleihen auch! Teuflisch, oder?... 


Moonwalker 
Out Run 
Pacmania 
Paperboy 
Phantasie Star 
Pro Westling 
Psycho Fox (2Mega) 
Running Battle 
Rambo (L. PH.) 
RC Grand Prix 
Shanghai 
Shinobi 

Sonic 

Speedball 
Spidermann 
Strider 

Summer Games 
Super Monaco G.P. 
Super Tennis 
Tennis Ace 

The Flintstones 
Thunderblade 
Ultima 4 
Wonder Boy 3 
World Games 
World Soccer 


SEGA GAME GEAR 
Adv, 0. G. jap. 

Axe Battler 
Chessmaster 
Devilish 

Donald Duck 
Dragon Orystal 
Factory Panic 
Frogger 

G-Loc 

Griffin jap. 

Halley Wars 

Joe Montana Football 
Leader Board 
Mickey Mouse 
Ninja Gaiden 
Outrun 

Pengo 

Psychic World 
Putter Golf 

Shinobi 

Solitaire Poker 
Sonic the Hegehog 
Space Harrier 
Super Golf jap. 
Super Monaco G.P. 
W.C. Leaderbord 
Wonder Boy 
Woody Pop 


NINTENDO 

A Boy and his Blob 
Airwolf 
Bayou-Billy 
Batman 

Black Manta 
Bubble Bobble 
Castelmania 
Chessmaster 
Days of Thunder 
Double Dragon 2 
Dr. Mario 
Dragons Lair 
Duck Tales 

Exite Bike 
Flinstones 
Gauntlet 2 

Golf 


... aber nur in unseren Ladengeschäften! 


Gradius 

Gremlins 2 

Hyper Soccer 
Kickle Cubicle 

Kid Icarus 

Knight Rider 

Kung Fu 

Legend of Zelda 
Mega Man 3 
Probotector 
Puzznic 

Quantum Fighter 
Rad Gravity 
Roadblasters 
Roller Games 
Shadow Warriors 
Snake Rattle N'Roll 
Super Mario 2 
Super Mario 3 
Swords & Serpents 
Teenage Mutant Hero Il 
Top Gun 2 

Turbo Racing 
World Cup 

World Wrestling 
Zelda 2 


GAME BOY 
Adventure Island 
Alleyway 

Amazing Spiderman 
Atomic Punk 

Batman 

Battle Bull 

Blades of Steel 

Bo Jack Footb./Baseb. 
Boomers Adventure 
Bubble Bobble 

Burai Fighter Delux 
Castlevania 
Chessmaster 

Dead Allien Opus 
Dead Hear Scrabble 
Double Dragon Il 
Duck Tales 
Dynablaster 

F1 Race & 4 Spieler Ad. 
Final Fantasy 

Final Fantasy Adv. 
Forlified Zone 
Gargoyle’s Quest 
Gauntlet 2 

Gremlings 2 

Home alone 

Hunt for Red October 
Klax 

Kwirk 

Marble Madness 
Mega Man 2 

Mickey Mouse 
Motocross Maniacs 
Navy Seals 

Nemesis 

Ninja Boy 

Ninja Gaiden 
Nobumaga's Anbition 
Othello 
Pinball-Rev.o.Gator 
R-Type 

Roger Rabbit 

Side Pocket 

Skate orDie/Bad'n Rad 
Solar Striker 

Star Saver 

Super Mario Land 
Super R.C. Pro AM 


Teenage Mut. H. Turt. 
The Simpsons 

World Cup 

WWF Superstars 


ATARI LYNX 
Bill + Ted’s 

Blue Lightning 
California Games 
Checkered Flag 
Chips Challlenge 
Elektrocop 
Gates of Zendocon 
Gauntlet 

Hard Driving 
Ishido 

Klax 

Pac-Land 
Paperboy 
Rampagne 
Robotron 2000 
Road Blasters 
Robo Squasch 
Rygar 

Shanghai 

Slime World 
S.T.U.N Runner 
Toki 

Viking Child 
War-Birds 
Xenophobe 
Zarlor Mercenary 


SPIELE - KONSOLEN + ZUBEHÖR 


SEGA MASTER 

Sega Master System Il 

+ Sonic 

Sega Master System Il 
Control Pad 

Control Stick 

Light Phaser + Shoot Game 


SEGA MEGA 

Action Replay 

Master Convertor 

Mega Drive + Sonic (d) 
Mega Drive dtsch. o. Spiel 
Power Stick 

Japan Adapter 

Joypad 


GAME GEAR 

Game Gear Grundgerät 
Game Gear + Sonic + Netzt. 
Master Gear Adapter 

TV Tuner 

Wide-Gear 


NINTENDO NES 
NES Grundgerät 
NES Superset 
NES Lithtgun 
NES Tragstasche 
NES Spielebox 


GAME BOY 

Game Boy + Tetris 
Netzteil, Accu 

Case Boy 

Game Boy Lampe 
Game Boy Lupe 

Game Boy Verstärker 
Game Boy Koffer 
Game Boy Tragetasche 


ATARI LYNX 
Lynx Grundgerät 
Lynx Netzteil 
Lynx Tasche groß 











Unsere Videospielepraxis ist 
wieder geöffnet, um Euch 
mit Rat und Tat zur Seite 
zu stehen. Je ungewöhn- 
licher Eure Fragen, desto 
besser — Jan und Julian 
tun ihr Bestes, um Eure 
Probleme aus der Welt zu 
schaffen. 


Wie versprochen, wollen wir 
” Euch als Einstieg mit Neuig- 
keiten um das Super Nintendo und 
das kommende CD-ROM versorgen. 
Inzwischen ist's fast sicher, daß das 
CD-ROM in zwei Teilen ausgeliefert 
wird. Zum einem das Laufwerk, das 
sich in einem Gehäuse ähnlich dem 
des Mega Drives befindet und weder 
eigenes RAM noch ROM besitzt. Die- 
se ‚wichtigen "Bestandteile des Sy- 
stems befinden sich in einer Betriebs- 
system-Cartridge, .die-wie ein norma- 
les Modul aussieht und mit dem CD- 
ROM ausgeliefert wird. Sobald Ihr die- 
se Cartridge in den Modulschacht 
steckt und das Gerät einschaltet, seid 
Ihr im CD-ROM-Betrieb. Gegenüber 
dem Mega-Drive-CD-ROM hat diese 
Technik den Vorteil, daß Nintendo (wie 
auch NEC bei der PC-Engine) Up- 
dates des Betriebssystems ausliefern 
kann. Genauso könnten sich in späte- 
ren Versionen der Cartridge mehr 
Speicher oder noch komplexere Zu- 
satzprozessoren befinden. 

In diesem Punkt haben die Nach- 
forschungen nur Bestätigungen des 
bereits Bekannten gebracht: Das CD- 
ROM wird 6 bis 8 MBit Speicher ent- 





halten und mit einem mit 21 MHz ge- 
takteten Chip ausgerüstet sein, der 
Polygon-3-D-Grafik und Zoomen und 
Drehen aller Objekte ermöglicht. 
Nebenbei wird mit dem CD-ROM 
wahrscheinlich auch Full Motion 
Video, also ein Quasi-Film von CD mit 
bis zu 15 Bildern pro Sekunde erlaubt. 
Entgegen den Aussagen einiger ame- 
rikanischer Magazine sind. damit 
nicht automatisch alle Flacker- und 
Ruckelprobleme gelöst. Der Haupt- 
prozessor wird durch das CD-ROM 
natürlich nicht schneller und auch die 
Grafikhardware des Super Nintendos 
bleibt unverändert, Wenn also ein 
ruckliges Spiel auf einem Super- 
Nintendo-CD-ROM läuft, wird es auch 
weiterhin ruckeln. Auch die Program- 
mierer haben’s durch die neue Hard- 
ware nicht leichter, diese Schwach- 
stellen zu umgehen. Weiterhin gilt 
also: Mit entsprechend guten Pro- 
grammierern muß beim Super Nin- 
tendo nichts Flackern oder Ruckeln 
(siehe "Super Aleste”, "Smash TV”, 
"Super Probotector"). 


Ich habe in bezug auf das Su- 
per Nintendo drei Fragen: 

1. Was stellt das graue Kästchen 
dar, das Konami in Japan bewirbt? 

2. Wann erscheint das amerikani- 
sche CD-ROM fürs Super NES? 

3. Werden die Spiele fürs CD-ROM 
in den verschiedenen Ländern kom- 
patibel sein? Hahnes Karger, Neuried 
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INES & MEWTERTS 


Das "graue Kästchen" ist ein Video- 
umschaltpult, mit dessen Hilfe meh- 
rere AV-Quellen (Videospielkonsolen) 
an einen Fernseher angeschlossen 
werden. Zwischen den einzelnen 
Quellen kann man dann einfach um- 
schalten. 

Der Erscheinungstermin für das 
CD-ROM in den USA ist für ist etwas 
später gedacht, als der des japani- 
schen CD-ROMS. Was Japan angeht, 
munkelt man von Februar bis März 
nächsten Jahres — oder aber gar erst 
Weihnachten 1993! Jetzt schon über 
die Kompatibilität zu sprechen, wäre 
deshalb etwas verwegen; die Verwen- 
dung eines länderspezifischen Si- 
cherheitschips liegt jedoch nahe. 


Sb Ich habe die Möglichkeit, ein 
| amerikanisches Super NES 
oder aber ein japanisches Super 
Famicom direkt zu importieren. Dazu 
habe ich jedoch einige Fragen: 

1. Was für Voraussetzungen muß 
mein Fernseher haben, damit ich die 


Konsole problemlos anschließen 
kann? 

2. Wie schließe ich das Gerät ans 
deutsche Stromnetz an? 

3. Kann ich mit einem Adapter alle 
Spiele benutzen? 

4. Würdet Ihr mir eine USA- oder 
eine Japan-Konsole empfehlen? 

Lars Kloppsteck, Amsberg 


Wenn Du Dir als Zubehör zur Konsole 
gleich ein RGB-Kabel kaufst, benötigt 
der Fernseher nur einen SCART-RGB- 
Eingang. Ansonsten muß er NTSC- 
tauglich sein (Multi-Norm). 

Du kannst das mitgelieferte Netzteil 
(60 Hz, 110 V) natürlich nicht benut- 
zen, Dir aber ein Standard-Videospiel- 
netzteil bei einem der deutschen Im- 
porthändler besorgen. Wenn Du Dir 
auch den richtigen Adapter (ruf ein- 
fach einen Händler an) kaufst, ist je- 
des Modul mit beiden (Japan und 
USA) Geräten kompatibel. Da das Su- 
‚per Nintendo Ende August offiziell in 
Deutschland und zu einem sehr gün- 
stigen Preis erscheint, macht Du mit 
Deinem Import ein schlechtes Ge- 
schäft und verzichtest zudem auf Dei- 
ne Garantierechte. Im übrigen bist Du 
mit einer Importkonsole immer auf 


Importspiele angewiesen, denn das 
deutsche Super NES ist nicht kompa- 
tibel zu japanischen oder amerikani- 
schen Geräten. Warte also besser bis 
August und kauf Dir ein: offiziell- 
deutsches Super Nintendo. 


oJIEZIER- 
en SPIELE? 


Ich habe jetzt schon mehrere 
” Male in Spielanleitungen den 
Hinweis entdeckt, daß man Video- 
spielgeräte nicht an Projektionsfern- 
sehern oder auf Großbildfernsehern 
betreiben sollte. Ab welcher Größe 
wird's denn brenzlig und was ist ein 
Projektionsfernseher? 
Horst Macijovsky, Thondarf 


Ein Projektionsternseher ist ein Groß- 
bildfernseher ohne Bildröhre. Um ent: 
sprechende Bildschirmdiagonalen zu 
erreichen, erzeugen große Fernseher 
(mit einer Diagonale ab 100cm) das 
Bild wie ein Dia-Projektor mit Projek- 
tionsröhren, neuerdings auch mit 
Farb-LCD-Projektoren. Bei Röhren- 
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Projektionsgeräten ist es gefährlich, 
ein unbewegtes Standbild (z.B. Pause) 
länger darzustellen, da es schnell 
"einbrennt" und von da an als Schat- 
ten immer sichtbar ist. Dasselbe Risi- 
ko habt Ihr auch bei normalen Fernse- 
hern mit Bildröhre, allerdings dauert 
es da (je nach Diagonale) schon ziem- 
lich lange, bis sich das Bild "ein- 
brennt’: Etwas anfälliger dafür sind 
bei den normalen Fernsehern nur die 
Großbildfernseher mit 86 cm oder 95 
cm Bildschirmdiagonale. 


Ich habe gelesen, daß Atari 
beabsichtigt, eine 64-Bit-Kon- 
Sole namens "Panther" auf den Markt 

zu bringen. Stimmt das? 
Alexander Gumbert, Herborn 


"Panther" hieß eine 32-Bit-Konsole, 
die schon vor einem Jahr von Atari 
fertiggestellt und auch einigen Ent- 
wicklern präsentiert wurde. Grafisch 
und akustisch hätte die Atari-Konsole 
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dem Mega Drive ernsthafte Konkur- 
renz machen können. Bei Alari ver- 
schob man jedoch die Markteinfüh- 
rung. Vor einem Monat lieferte der 
amerikanische Hersteller die ersten 
Entwicklungssysteme des neuen 64- 
Bit-Systems "Jaguar” aus. Gerüchte 
wollen die Konsole schon im näch- 
sten Jahr weltweit auf dem Markt 
sehen. 


Beantwortet mir bitte die fol- 
genden Fragen: 

1. Wird Super Contra auf dem Mega 
Drive erscheinen? 

2. Werden die Lucasfilm-Adven- 
tures für das Mega-CD ins Deutsche 
übersetzt? 

3. Kann ein Mega-Drive-Spiel auf 
CD mehr Farben darstellen als ein 
Modul-Titel? Axel Brockhaus, Neuss 





Super Contra bzw. Super Probotector 
wird voraussichtlich nicht für das Me- 
ga Drive oder eine andere Sega- 
Konsole erscheinen. Es wird jedoch 
gemunkelt, daß Konami ein oder zwei 
Mega-CD-ROM-Titel in Planung hat; 
die wichtigsten KonamiTitel werden 
aber den Nintendo-Besitzern vorbe- 
halten bleiben. Ob die Lucasfilm- 
Adventures für das Mega-CD-ROM 
ins Deutsche übersetzt werden, istzur 
Zeit noch nicht bekannt. 

Leider verändert sich die Grund- 
hardware des Mega Drive durch An- 
schluß des Mega-CD-ROMs nicht. Du 
mußt also mit der gleichen Anzahl 
Farben wie bisher zufrieden sein. 
Erweiterungen solch essentieller 
Hardware-Fealures sind bei den mei- 
sten Konsolen (Mega Drive, Super 
Nintendo) völlig unmöglich. 


UND 
NE ER NES 


„Wißt Ihr, wann das Super- 
Nintendo-CD-ROM in Deutsch- 
land erscheint? 

Wird es einen NES-Adapter fürs Su- 
per NES geben? 

Wird das deutsche Super Nintendo 
einen stärkeren Prozessor haben, als 
das amerikanische und japanische? 

Ihr schreibt, daß in Sachen Action 
mit dem Super Nintendo nicht viel zu 
machen ist — wie erklärt Ihr Euch 
dann Super Contra? 

Thomas Findeisen, Dresden 








Wann das CD-ROM in Deutschland 
erscheint, steht noch in den Sternen. 
Man munkelt zwar von einem NES- 
Adapter, aber genaue Informationen 
oder Aussagen gibt es noch nicht. 

Das deutsche Super Nintendo wird 
keinen stärkeren Prozessor haben, da 
sonst kein Spiel mehr kompatibel wä- 
re. Die Einschätzung der Action-Taug- 
lichkeit mußt Du vom Standpunkt des 
Programmierers sehen: Das Mega 
Drive hat einen so schnellen Prozes- 
sor, daB kaum ein Spiel ruckelt. Das 
Entwickeln eines Action-Spiels ist auf 
dem Mega Drive einfacher als auf der 
Nintendo-Konsole. Das heißt aber 
nicht, daß ein gutes Action-Spiel auf 
dem Super Nintendo unmöglich ist, 
In Sachen Action kommt nur die Elite 
der Programmierer mit dem Super 
Nintendo wirklich klar. 





Ich habe vor, mir ein RGB- 
v Super NES (60 Hz) zuzulegen, 
da mein Fernseher eine SCART-Buchse 
besitzt. Der Fernseher arbeitet aber 
mit 50 Hz — kommen die Super-NES- 
Spiele deshalb ins Ruckein? 

Stimmt es, daß das Super Nintendo 
in Deutschland offiziell nur als PAL- 
Gerät verkauft wird? 

In Eurem Bericht über die beiden 
Geräte habt Ihr unter‘ "Auflösung" 
beim Super Nintendo das Wort "inter- 
laced” erwähnt, was bedeutet es? 
Jan Möllers, Frankfurt a. M. 


Wahrscheinlich hat Dein Fernseher 
mit der 60-Hz-Konsole keine Proble- 
me, ein Ruckeln ist definitiv nicht zu 
befürchten. Da das Super Nintendo 
aber im August offiziell in Deutsch- 
land erscheint, geh doch auf Nummer 
sicher und kauf Dir ein deutsches Su- 
‚per Nintendo. Das deutsche Gerät ist 
zwar in Pal und läuft auf 50 Hz, hat 
aber trotzdem einen RGB Ausgang. 

Das Wort "interlaced” bezeichnet 
einen Trick, aus der Grafikhardware 
eine höhere Auflösung herauszuho- 
len: Das Super Nintendo hat eine Auf- 
lösung von 256 x 224 Bildpunkten. 
Diese Auflösung läßt sich im "Interla- 
ced”-Modus verdoppeln. Der Haken 
dabei ist, daß solch hohe Auflösung 
gewaltig flackert, also in der Praxis 
kaum verwendbar ist. Bisher griff 
noch kein Spiel auf Interlace zu- 
rück... 
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In dir Aussaeähen Big 


wir ein Lexikon, in dem wir 
alphabetisch alle Fachwörter 
aus dem Bereich. ”Video- 


.. spiele” erklären. Falls uns... 


ein Begriff durch die Lap- 
pen geht, den Ihr gerne 
beschrieben haben wollt, 
schreibt uns einfach ein 
paar Zeilen und wir ergän- ; 
zen in einer späteren Aus- - 
gabe das Lexikon um die 
entsprechenden Wörter: 


Adventure: in einem: Adventure 
übernehmt Ihr die Rolle eines: (oder 


mehrerer Abenteurer), der sich durch. 
Fantasy: oder Science:fiction-Szena““ 


rios kämpfen und rätseln muß. Im Ad- 
venture: gibt's wenig. oder gar keine 
Jeypad-Aclion, dafür viel Gelegen- 
heit, Koribinationsgabe und Einfalls- 


reichtum zu trainieren. Das komplette. 
' Lösen eines Adventures erfordert viel’. : 
“ at'em-Ups istjünger als z.B. Shoot’em 


Zeit; deshalb ist ein solches Modul in 
der Regel mit einer Speicher- oder 
Paßwortfunktion ausgestattet. Dem 
Adventure. sind das Action-Adventure 
(Mischung aus Adventure und. Ge: 


schieklichkeitspiel) und, das Rollen- 
spiel verwandt. Bei letzterem liegt der‘ 
- Spielschwerpunkt aber .mehr auf 


Monster.vermöbeln und Schätze.ein- 
sacken.- Vertreter des Genres: Sha- 


dowgate, Maniac: Mansion. (beide: 


NES) - 


" Animation: Der Ausdruck Anima- 3.8 
ter des Genres: ArenalDuellspiele: 


tion bezieht sich meist auf die Eigen- 
bewegung der Objekte bzw. Sprites 


auf dem Bildschirm. Je nachdem, ob- 


sie in vielen verschiedenen Phasen 
und Stufen gezeichnet'sind und fürje- 


den Zweck. eine: flüssige: Bewegung. . | 
auf Lager‘haben, bezeichnet'man'sie . 


als gut oder schlecht animiert, Der 


Begriff Animation wird vor allem bei 
Tickfilmen verwende; - alte Disney- 


Streifen.sind z.B. sehr aufwendig ani- 


miert, d,h. u 


78° VideoGames8  -. 


eines’ 


rei haben zähreiche. Enzphi 


und:wirken dadurch sehr "echt" und‘ 
flüssig in. der Bewegung. : Eine: -' 


schlechtgemächte Zeichentrickserie 


(z.B. Masters :of the Universe) bietet ..: 


dem Auge .dafür:nur abgehackte und: 


unrealistische Animationen; Im Vidao-:, 


spielbereich gibt's hauptsächlich bei 


-  Jump’n'Runs und Prügelspielen'wah-. 
re Animationsorgien zu sehen. Durch 


große Animationsvielfalt bekommen 
die Helden und Bösewichte Leben 
...und: ‚Charakter eingehaucht. Ein 
“Raumschiff in einem Actionspiel hat 
dafür kaum Animationsphasen nötig. 

Arcade: Der Ausdruck Arcade be- 
zeichnet im amerikanischen eine 
Spielhalle. Dort hat Anfang der 80er 
das Videospiel erste Triumphe gefei- 


 ert..Bei den Automaten überwiegen 


Action- und Geschicklichkeitstitel — 
deshalb sprechen angloamerikani- 
sche Spieler auch im Heimbereich 
von "Arcade Games”; damit sind alle 
actionlastigen Titel gemeint. Der Be- 
oriff:taucht:aueh.bei der Umsetzung 

spielt allenspiels auf: Diese 
Spiele. ‘sind "in. der Heimversion 
"Arcade-Spiele”. 


‚Beat’em up: Das Genre der Be- 





Ups oder Hüpfspiele; Ihr spielt in ei- 
nem Beat'em up einen gut gebauten 
Helden, der-allerlei böse Gestalten auf 
clevere Art: verprügeltund vom Bild- 
schirm schubst, Es gibt Spiele dieses 
Genres, die nur‘ in. einer nicht- 
scrollenden-Arena spielen (um in den 
nächsten‘ Bildschirm zu gelangen, 
muß ein:Duell-über mehrere Runden 
absolviert.werden) und Prügelspiele, 
in. denen-iht:durch (scrollende) Land- 

schaften und; Großstädte lauft. Vertre- 


Street Fighter 2 (Super NES), Fatal Fu- 


ry (Neo Geo), Pit-Fighter (alle.Syste- 


me): . Scrollende - Prügelspiele: 
Double -Dragon-Serie (NES, : Game 
ht. (Super NES) 





eine (oft: scrollende) Hintergrundebe:- 
ne eines Videaspiels. Je nach Kanso- 
le können mehrere Bitmaps oder‘Hin- 
tergründebenen gleichzeitig 












;..; den. von, den’ Programm 5 
“für“die. Testphase’ (Playtesting) ins 

Spiel installiert; dem Tester 'wird‘damit. - 
: die Fehlersüche erleichtert. Teils’blei- 


he Bilmap bezeichnet . 


darge-. 
. werden; beim se Ni - a 


«... 'bakanntesten Cheat erfand. Konami. 
Bis auf wenige Ausnahmen hat fol- 





gende Kombination bei allen Spielen 


‘des Herstellers positive Folgen: Oben, 


. ..: Oben;:Unten, Unten, Links, Rechts, : 


' sinds a vier, beim! ha ol 
: Wei: 


Bug: Als Bug (englisch für‘ Käfer) 
bezeichnen Programmierer und An- 
wender einen. Fehler. im (Videospiel) 
Programm,. Kleinere Bugs. gibt's. in 
ställen’ Videospiel 
rende: Fehler natürlich 





der. Testpha- 


se schon vor der Veröffentlichung: 


eines Spiels ausgemerzt werden. Im 
schlimmsten Fall bringt ein: Bug das 
Spiel zum Absturz (z.B. immer. in 


bei:gravie: 


Links, Rechis, Feuärknopf B und Feu- 


erknopf A. : 
:Gustom-Chip: Ein oder mehrere 
Custom-Chips finden sich in allen 


» :: Konsolen. Es sind: speziell vom Her- 


steller.entwickelte Chips, die z.B. für 


‚die besonderen Grafik- oder Soundfä- 


higkeiten der Konsole zuständig sind. 
Das Super Nintendo besteht prak- 
tisch nur aus Custom-Chips (z.B. 
gibt's auch einen 3-D-Chip), wogegen 
das Mega Drive mehr aus Standard- 


: bauteilen - ‚aufgebaut ‚ist. Die Lei- 
: stungsfähigkeit und Anzahl der (teue- 


ren, da speziell entwickelten) Custom-- 


"Chips entscheidet über die Fähigkei- 


ten der ganzen Konsole. 






einer bestimmten Spielsituation).. ... "1%. 


C 


Cartridge: Im Videospielbereig 
deutet Cartridge Spielmodul. 


CD-ROM: Ein CD-ROM ist nichts. 


anderes als ein konventioneller’ 
Player, der an eine Videospielköns 


angeschlossen wird und auf der CD:.: 


neben Musik und Sprache auch: Pro- 


grammdaten in einem speziellen For- .| 
mat abspielen kann. Die (digitalen) 


Programmdaten werden von 
in die Konsole übertragen ‘und 

wie die eines ganz normalen 
behandelt. Ein Vorteil des G 
ist die große Datenmenge, 
einer Compact Disc Platz finde 
vor allem Module mit einer‘ gt 
Speicherkapazität sehr teue 
werden in Zukunft alle neuen : 


und Multimedia-Konsolen auf'Audio- 


und Video-CD-ROM basieren. Neben- 
bei bekommen Spieler durch.das;ED: 


ROM auch atemberaubende: Hinter: . 
grundmusik geboten, die nicht:mehr;.: " " 
vom Soundchip erzeugt, sondarfiäin: \teilweis (in "Müsha Aleste” oder "Last 


fach im Studio ein- und von CD:abge- 
spielt werden. Ein Nachteil des:CD: 
ROMs sind die vergleichsweise: lan- 
in die Konsole geschaufelt werden: ;; 


mogeln. Kennt Ihr die richtige Kombi- 


nation. - von: Knapf-drücken. . "und:: 


Joypad-bewegen, : tauchen: plötzlich 


‚20. statt drei Leben auf oder Ihr.seid: 







ben diese Cheats im Spiel und wer- 


. den so zu einer willkommenen Hilfe. 
für Spieler auf der. ganzen Welt. Den‘ +... .. 


. Nemesis-Raumer mit Drohne 























ia gkabel: Mit dieser prakt 
schen Hilfe verbindet Ihr mehrere 
Konsölen miteinander, um entspre- 
chende Spiele zu zweit oder zu viert 


Drohne: auch. Sidekiek, ein. be- 
liebtes Extra in Action- und Ballerspie- 
en. Habt.hr. die Dinger eingesam- 
it, bleiben sie als Schutzschild 
t: freischwebendes Zusatzge- 


‚schütz immer in Eurer Nähe. Habt Ihr 


die Luxusausgabe der Drohnen (z.B, 
in den."Aype”-Spielen) könnt Ihr sie 
über Knopfäruck an- und abkoppeln, 


Resort") gar.frei anordnen. 


E 


gen Wartezeiten, wenn Daten'von:GD.: 


'Endgegner: auch Obermotz; es 


ß gibt praktisch kein Actionspiel oder 
Cheat: In fast jedem Spiel-Könht:Ihr'" 


Jump’r'Run:ohne:Endgegner am’En- 
deeines: Levels. Ein Endgegner zeich- 
net sich inder Regel durch. beein- 
druckende Größe und besondersbru- 


. tale Angrifftsmethoden. aus und: 'be-. 
»- wacht. den Eingang zum nächsten Le- 
. »vel: Die:wohl. berühmtesten. Endgeg- 
“ner. der‘ Videospielgeschichte findet 


Ihr in Irems-"R-Type”-Automaten. Ist 
ein Endgegner menschlicher oder tie- 

rischer Natur, bezeichnet man es als 
Endihanstit -: Fortsefzung 
. im Heft 9/92 





MASTER SYSTEM 


Sagaia (Darius II) DM 99,95 


Ms. Pac-Man DM 89,95 
Shadow of the Beast DM 109,95 
Ninja Gaiden DM 99,95 
Asterix DM 99,95 
Golfamania DM 89,95 
Indiana Jones DM 99,95 
Mickey Mouse DM 99,95 
Popolous DM 109,95 
Sonic DM 99,95 
Summer Games DM 79,95 
Prince of Persia DM 99,95 
S. Monaco Grand Prix ii DM 89,95 
Great Football DM 29,95 
Champions of Europe DM 119,95 

DM 109,95 


Wimbledon 


| 





SEGA-Power mit super Service! 


Zu den SEGA-Spezialisten der "Ersten Stunde" kann sich das Gütersloher Versandunternehmen KORONA-SOFT 





Anzeige 










Das Sport-Ereignis des Jahres! Olympic Gold von U.S.Gold mit sieben 
olympischen Disziplinen: 100-Meter-Lauf, Bogenschießen, Schwimmen, 
100-Meter-Hürden, Turmspringen, Hammerwerfen und Stabhochsprung. 
Für 1 - 4 Spieler. Mit Eröffnungs- und Schlußfeier, Medaillenverleihung 
und allem drum und dran. Barcelona für zuhause! Gleich bestellen! 


Master System Mega Drive Game Gear 








DM 119,95 DM 129,95 DM 89,95 
GAME GEAR MEGA DRFUE 
Sonic DM 79,95 | Super Hydlide DM 119,95 

Galaxy Force Il DM 119,95 

Donald Duck DM 79,95 Kid Chameleon DM 119,95 

Mickey Mouse DM 79,95 | F-22 Interceptor DM 119,95 

Super Kick Off DM 89,95 Donald Duck DM 119,95 

| Sonie DM 119,95 

Frogger DM 59,95 | shining in the Darkness DM 149,95 

AX Battler DM 69,95 | Ice Hockey DM 129,95 

Fanta sy Zone DM 79,95 „Joe Montana Il DM 129,95 
Master Gear Conv. DM 49,95 
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zählen, dessen Angebot alle veröffentlichten Titel für die drei SEGA-Videospielsysteme umfaßt. Neuheiten und 
Spezialangebote sowie die sehr guten Serviceleistungen sind bei den SEGA-Spielern bekannt und beliebt. 


Seit 6 Jahren setzt man bei KORONA-SOFT 


auf die reichhaltige Spielepalette, die für das - 


SEGA MASTER, das SEGA MEGA DRIVE und 


den SEGA GAME GEAR angeboten wird. Und 
das Wichtigste: Alle lieferbaren Titel sind stän- 
dig am Lager. Das umfassende Servicepaket 
und das Komplettangebot, das KORONA-SOFT 
bietet, ist für die Kunden so vorteilhaft, daß die- 





'uopıom Jalsa}0d uUEy JeJUEy-IeIdsoapıA wi 


se sich regelmäßig bei KORONA-SOFT mit 
neuen Spielen eindecken. 


Besonders interessant ist für viele auch die 
Möglichkeit, im Laden in Gütersloh neue Spiele 
auszuprobieren und anzutesten. Schließlich 


weiß man gern, ob eine Neuerscheinung auch 
hält, was sie verspricht. Gut, daß es da Zeit- 
schriften wie die VIDEO GAMES gibt, in denen 
sich jeder, der keine Möglichkeit zum Antesten 
hat, über die Qualität und den Inhalt der neue- 
sten SEGA-Titel gut informieren kann. 


Bestell-Coupon / Tel: 05241 - 1828 


Versandkosten: Inland NN + 6,— DM 

oder Scheck + 6,— DM, Ausland nur EC-Scheck/ 
Bar/Postanweisung + 12 ,— DM. 

Ab 100,- DM Versandkosten frei. 


Hiermit bestelle ich folgende Spiele: 


System: Preis 


Name: 
Straße: 
PLZ/Ort: 
Telefon: 
Alter: 


Sofort auf eine Postkarte und an KORONA-SOFT, Carl-Bertelsmann-Str. 53, 4830 Gütersloh! 








Grafic robert pils 
DOCH 


Erhältlich 5 a N N MAX DESIGN 
ab Juli Vo NN NS und Power Play 

für Amiga und in die 
KARIBIK !! 


MS-DOS VGA 


(näheres im 
nächsten Power Play) 


Ihr jämmerlichen Landratten !! 


Ihr habt ja keine Ahnung, wie es ist, wenn der tosende Orkan die 
See aufwühlt, der Sturm die Segel in Fetzen reißt, turmhohe Wellen 
über Dein Schiff hereinbrechen und versuchen Dich in Neptuns 
finsteres Reich hinabzuziehen. 


Und sicher wißt Ihr auch nichts von den geheimnisvollen und 
exotischen Plätzen dieser Welt, von Abenteuern in fernen Ländern, 
von den wundervollen Mädchen in den Hafenkneipen von Macao 
oder vom Geschmack des Rums auf Jamaika. 


Beim Klabautermann mit "1869" könnt Ihr's erleben, und jetzt ab 
in den nächsten Laden, sonst laß ich Euch kielholen! 


BIIIHIIIIIIIIIIIOIIIIIOIOTIIOOOAIIICLICNICHHHINIHHHIIICCHHHE 


MAX DESIGN Entertainment Software, A-8972 Ramsau. Leiten 314 





458 Tests, 1832 Wertungen 
und 1000 Stunden harte 
Testarbeit stecken im Ge- 
samtwerk VIDEO GAMES. 
Den Wertungsdatenberg 
nehmen wir hier noch ein- 
mal unter die Lupe — und 
bieten Euch gleichzeitig 
eine Aufstellung aller bisher 
getesteten Spiele. 





Beim Spielspaß- 
Mittelwert hat das 91-4 92-2 
Master System knapp 
die Nase vorne. So entwickelte 
sich die Testmenge 
pro System 
2 Beginn berechneten wir 
für jedes Konsolensystem 
IE Spisispaß/Mitteiwert einen Spielspaß-Mittelwert — nach 
folgendem Schema: Alle Spielspaß- 
U #Tests werte für einen Konsolentyp wurden 


addiert und durch die Anzahl der 
Tests dividiert. Interessant ist die Tat- 
ME VG Classics rel. sache, daß alle Systeme ziemlich 
gleichauf liegen, da kein System über 
eine grundsätzlich bessere oder 
schlechtere Spielebibliothek verfügt: 
Interessanterweise hat das Game 
Gear knapp die Nase vorne: Obwohl 
nicht viele Titel erschienen, sind die 
meisten von hoher Qualität. Auf dem 
zweiten Platz folgt das Mega Drive. 


EM v6 Classics 
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Alt GmbH 83  High-Score-Games 129 

Ami-Shows Europe 23 

aRjay Games 55 King Games 72 
Konami 13, 4. US 

Bomico 2.US Korona Soft 79 


Theo Kranz-Versand 66 


Chaud-Soft ZO s 
CPS Heidak 61 Line Edition 56 
W, 

En > ee 

Dataflash 15 Verlag 18/19, 87 

DIF Game Verlag so Na oc = 

Digital Dreams 69 IN 

a: > New Point Computer 69 

Ecs 133 Power Games 56 

Eppi & Matti 131 Skyline 44 
Software-Maniacs 65 

F& T Software 83  Softworld 54 
Fandango 68 Solar-Games 13] 
Flashpoint 0% 

Funny-Software 74 Top4 70 
F 13] 

a United Software 11,3. US 
a aver e Video Hermann 64 
Games & Videos 72 Videogames ” 
Games Network 29  Wolfsoft 57 
caa Pe Be World of Wonders 39 

nadenlos 
Groovers Paradise 77  Zapp-Games 54 





Wir kämpfen für 


ACHTUNG 
SUCHTGEFAHR! 


Wir stellen die Frage 
der Fragen! 





SAUBERE 
FLÜSSE! 





HAAN 


N ELAFA IR) 


NATÜRLICH BEI 2000 Hamburg 11 


NS 


ss au | 
\\a6z! 1\b)3 


Die NR. 1 
im Bodenseeraum 
VIDEO- UND 
COMPUTERSPIELE 
Marktpassage, 7700 Singen, 
Telefon 07731/66634, 
Fax 64521 
Öffnungszeiten: 
. 10.00-17.00 Uhr, 
Samstag 9.00-13.00 Uhr 





| E 100.80 | 


MM 79.60 


Für Informationen 

über Greenpeace 

bitte 3,60 DM in 
Briefmarken 


Dseao | 
50.0 


en) 





Prozentuale Streuung der Spielspaßwertung pro Sysiem 
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Die weiteren System liegen gleichauf. 
Nur das Master System hinkt etwas 
hinterher. 

Bei der Anzahl der Tests liegen drei 
Systeme an der Spitze: Game Boy, 
Mega Drive und NES. Stark aufgeholt 
hat die (Noch-)Import-Konsole Super 
Famicom, dessen Deutschlandstart 
näher rückt. In Sachen Quantität blei- 
ben Game Gear, Lynx und Master Sy- 
stem zurück. Die Masse sagt jedoch 
nichts aus über die Klasse. 

Unser Balken zum Thema VG Clas- 
sics ist vielleicht der wichtigste. Denn 
wer nicht gerade beerbt worden ist, 
leistet sich nur wenige Titel — logi- 
scherweise die Besten. Gameboy und 
Mega Drive haben bisher die meisten 
Auszeichnungen eingesackt, Lynx- 
und Game-Gear-Spiele erhielten je- 
doch nur selten die begehrte Aus- 
zeichnung. Natürlich hängt die An- 
zahl der Classics eng mit der Anzahl 
der getesteten Module zusammen. 

Diese Tatsache berücksichtigten 
wir unter VG Classics relativ: Soviele 
Classics entfallen durchschnittlich 
auf 100 Tests. Da wir bisher genau 
100 Mega-Drive-Spiele unter die Lupe 
nahmen, ist der entsprechende Wert 
mit dem des "VG Classic"-Balkens 


identisch. Game Gear, Lynx, NES und 
Super Nintendo zeigen hingegen hö- 
here Werte. Besonders auffällig ist 
das Master System, das im Gegen- 
satz zur Spielspaß-Mittelwert hier 
einen hohen Wert erzielt. Wie sich 
dieses Phänomen erklären läßt, wird 
sich in einer weiteren Statistik deut- 
lich zeigen. 


L- 
DER SPINTER 


In diesem Diagramm läßt sich der 
Modulnachschub über die letzten ein- 
einhalb Jahre hinweg verfolgen. Da 
wir aber z.B. nicht alle Japan-Importe 
für den Gameboy testen, ist diese Auf- 
stellung mit Vorsicht zu interpretieren. 
Welche Kriterien wir bei der Spiele- 
auswahl verwenden, könnt Ihr übri- 
gens in der Rubrik "So testen wir" 
nachlesen. Trotzdem sind einige Ten- 
denzen klar zu erkennen. Der deut- 
sche Markt ist eine Zweiklassenge- 
sellschaft: Die marktführenden Kon- 
solen Mega Drive, Gameboy und NES 
einerseits, die Alternativen Master 
System, Lynx und Game Gear abge- 
schlagen auf der anderen Seite. Das 
Super Nintendo (SFC) nimmt ais Im- 
port-Könsole eine Sonderstellung ein; 
ab 1992 ist ein steigender Trend zu er- 
kennen. Schaut Euch an, in welchem 
Zeitraum wieviele Module erschienen 
und zieht daraus Eure eigenen 
Schlüsse. Hübsch zu sehen ist zumin- 
dest das gefürchtete Sommerloch. 
Für fast alle Systeme gabs es hier nur 
wenige Neuerscheinungen. 

Die hier dargestellte Verteilung be- 
zieht sich wiederum auf 100 Spiel- 
spaßwertungen. Hier löst sich das 
"Master System Rätsel”. Sowohl im 
Bereich der miesen Spiele als auch 
bei den Classics hat dieses System 
ziemlich viele Titel zu bieten. Auch 
wenn die schlechten Titel den durch- 
schnittlichen Spielspaß drücken, ist 
die Classic-Dichte gleich, wenn nicht 
sogar höher als bei den anderen Sy- 
stemen. Ähnlich ist die Situation beim 
Super Nintendo: Viele Titel liegen im 
Hui- und Pfuibereich. Game Gear- 
und Mega Drive-Besitzer erwarten je- 
doch die wenigsten bösen Überra- 
schungen. 

1991 war die Classic-Dichte (nicht 
Gesamtanzahl!) noch höher als in die- 
sem Jahr. Unter anderem ist deutlich 
zu erkennen, daß die Classics um 
Neujahr besonders häufig vergeben 
wurden. Die Entwicklung von da an 
läßt sich als "linear in Richtung Som- 
merloch fallend ” bezeichnen. 















Super Pengo, 10'versch. 
NEU: Neo Geo 
Cass. f. Neo Geo 


ALT cmbH 


%% Für Händler Exporipreise x% 


Favoritenstr. 38 
1040 Wien 


Kaauf& Paul 


f&t Software GmbH - Neuhauser Str. 17 . 4790 Paderborn 


ATI PIE TI N 


ELEKTRONIK-LAND® 





Gameboy 6S$ 1290,- Sega Mega Drive 16 Bit 08 2390,- 
Yoshi 65 299,- Sen a aa Drive z.B.: Ishido x ur 
La ö j- Road Ras ö 7 
Sun Fear. Land 83 N . ‚Sega Game Gear öS 2490,- 
Final Fantasy 65 499, Cass. für Game GEAR: 
Nail+Scall öS 499- B:Chessmaster 6S 399,- 
Walker Trage-Gürteltasche 85 199,- Tasche für Game GEAR »Attache« 0S 298,- 
GB-Kofter 68 349,- Super Famicom 68 3490,- 
Licht und Lupe 68 249,- Cassetten für NES z.B.: 


65 490,- 
65 5990,- 
65 3490,- 


Tel. 0222/5042173 





MEGA Drive 


Burning Force 
CaliforniaGames 
F-22 Interceptor 
Golden Axe Il 96,- 
HardDrivin’ 96,- 
J.Madden Football 118,- 
M-1 Battle Tank 99,- 
Mickey Mouse | 118,- 
Mickey Mousell 104,- 
Olympic Gold 99,- 
PGA Tour Golf 104,- 
StarControl 104,- 


Game Gear 


Donald Duck 
Halley Wars 
Mickey Mouse 
Olympic Gold 
Out Run 
Space Harrier 


96,- 
96,- 
108,- 


Game Boy 


Batman Il 
Nail’'n Scale 
Spanky’sQuest 


62,- 
62,- 
62,- 
Bestellannahme: 


Mo. bis Fr. 14.00 bis 20.30 Uhr 


Samstags 10.00 bis 18.00 Uhr Aktuelle Preisliste kostenlos! 
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EEE \Wenn auch Sie ein SOFT & SOUND Geschäft in Ihrer Stadt eröffnen möchten, rufen Sie uns an: Telefon: 0211/63 30 06 





SPIELEN OWNE £ND® >? 
MIETEN MACHTS MOGLICH I 


BeiSOFT&SOUND ı_ i Deshalb zu Hause 


‘kann man die neuesten testen und dann neu 







Computerspiele “- a und originalverpackt 
(Original mit bei SOFT & SOUND 
Anleitung) einfach . . kaufen. 
mieten“. ...Oder einfach zurückgeben. 





WIR NER 


Für AMIGA : ATARI : IBM : C64 : GAMEBOY : GAMEGEAR: MEGADRIVE : SEGA KONSOLEN 


GET THE POWER "BI TURBO SYSTEM!" 


AMIGA 500 Speicherwerweiterung für AMIGA 500 und 2000 


- auf2.5MB 222,- DM 








j -  TURBO-Karten mit 68020er Prozessor (bis 3fache Geschwindigkeit nur 399,- DM 
- auf2.5 MB mit Uhr 248,-DM __ COPROZESSOR 68882 (20 MHz) bis 10fache Geschwindigk. zum Nachrüsten nur 179,- DM 
ARalEND: >9,-DM _ TURBO SYSTEM mit RED BARON nur 477,- DM 
- auf 1 MB mit Uhr 69,-DM _ TURBO SYSTEM mit COPROZESSOR 68882 nur 577,- DM 
- ext. Laufwerk 3.5 159,-DM _ TURBO SYSTEM mit COPROZESSOR 68882 und RED BARON nur 655,- DM 
Soundblaster 2.0 dt. Version 279,-DM |... ar De NE 
- mit CMS CHIPS 33-0M | Ei | ECKEN AB SOFORT 
Soundblaster pro 3 dt. Version 498,- DM K EHB IN NIE WE l 
- mit Windows 3.1 579,- DM N ch MEHR IN DIE WERBUNG! 


Adi compatible Soundkarte 123,-om  |Fragen Sie deshalb’ Ihren nächsten Soft & Sound-Partner 


uesten Preisen und Angeboten zum: 
er Direkt-Kauf oder rufen Sie uns an. 


AKTUELL: MEGA DRIVE oder GAME GEAR: 2 TAGE.SPIELEN ... 
... NUR 1x BEZAHLEN - Preise von heute bis morgen! — 


SOFT & SOUND - PARTNER 
IN ÖSTERREICH + SCHWEIZ 


FTTaN Se] 219] = 
GESUCHT 





Druckfehler + Preisirrtümer vorbehalten, alte Preislisten verlieren ihre Gültigkeit, nicht alle Artikel oder Angebote sind in jeder Filiale erhältlich. 


Hier finden Sie SOFT & SOUND in ganz Deutschland: 


W-1000 Berlin 45,Osdorfer Str. 13, Telefon auf Anfrage * O-1034 Berlin,Boxhagener Str. 23,Tel.: Ost-Berlin/5892067 « O-1071 Berlin, 
Rohdenbergstr.6/Ecke Schönhauser Allee,Telefon auf Anfrage  O-1330 Schwedt/Oder Ringstr. 8, Tel.:0037/3725/31620 « W-2000 Hamburg 76, 
Beethovenstr.57 Tel.:040/224633 « 2000 W-Hamburg, Beim Schlump 21,Tel.: 040/4581 15 ® 2820 W-Bremen 71,Fresenbergsir. 54, Tel.:0421/ 607404 ® 
W-2300 Kiel,Sternstr.18 {am Wilhelmplotz), Tel.:0431/970046 e O-3014 Magdeburg,Braunschweiger Sir.104, « W-3100 Celle, ImKreise16, 
Tel.:05141/214411 e W-3300 Braunschweig, Holwedestr.10,Tel.:0531/508231 e O-3300 Schö k,Ahornsir.11,Telefon auf Anfrage 

W-3343 Wolfenbüttel, Heimatstättenweg 23, Tel.:05331/61820 « W-4000 Düsseldorf 30, Gneisenaustr. 1,Tel.:0211/4910187 e W-4040 Neuss, 
Hamtorsir. 20,Tel.:02131/278967 «e W-4050 Mönchengladbach, ‚Neusser Str.210,Tel.:02161/601556 «e W-4100 Duisburg 1, Ulrichstr.2-4, 
Tel.:0203/21084 e W-4250 Bottrop 1,EssenerStr. 6,Tel.:02041/21973 e W-4290 Bocholt, Nordwall 13,Tel.: 02871/184123 « W-4300 Essen], 
MolikeStr.36,Tel.:0201/207629 « W-4330 Mülheim, Delle 47 Tel.: 0208/390370 « W-4350 Recklinghausen, Dortmunder Str.31, . 

Telefon auf Anfrage ® W-4400 Münster, Ferdinandstr.8,Tel.:0251/278515 e W-4440 Rheine Auf dem Thie 8, Tel.: 05971/2219 e W-4500 Osnabrück, 
Petersburger Wal 17 Tel:0541 /586809 « W-4630 Bochum,Hemer Str.383,Tel.:0234/531018 e W-4690 Herne, Hauptstr.178,Tel.:02325/53643 
W-4800 Bielefeld, Schloßhofstr. 1,Tel.:0521/138033 « W-5000 Köln 1,Von-Werth-Str.20-22, Tel.:0221/121806 e W-5000 Köln 41 ‚Goltesweg 149, 
Tel.: 0221/446499 e W-5400 Koblenz,MarkenbildchenWeg 24,Tel.:0261/31848 ® W-5500 Trier,Zuckerbergstr.21 ‚Tel.:0651/40532 

W-5600 Wuppertal, Friedrich-Engels-Allee296 Tel.:0202/81 118 « W-5787 Olsberg, Bahnhofstr. 19,Tel.:02962/6753 e W-5800 Hagen, 

Bergischer Ring 5,Tel.:02331/26774 e W-5840 Schwerte, Friedenstr. 2, Tel.: 02304/2813e W-Iserlohn], Hans-Böckler-Sir. 36, Telefon auf 
Anfrage «e W-5880 Lüdenscheid, Forum am Stemplatz2, Tel.:02351/21900 e W-6000 Frankfurt a.M. ,Wielandstr.25,Tel.:069/590180 

W-6100 Darmstadt,Holzhofallee 1a,Tel.:06151/318755W-6300 Gießen, Bahnhofstr. 6, Tel.:0641/71967 ® 6348 W-Herbom Westerwaldstr. 4, 
Tel.:02772/41332 « 6360 Friedberg, Kaiserstr. 201 Tel.:06031/61917 e W-6500 Mainz 1,Kirschgarten 6, Tel.:06131/237665 « W-6600 Saarbrücken, 
Stengelstr.8,Tel.:0681/582771 « W-6650 Homburg, Karlsbergsir. 16,Tel.:06841/15142 e W-6670 St. Ingbert, Ludwig Str. 14,Tel.:06894/382850 
W-6680 Neunkirchen, Bahnhofstr.13, Tel.: auf Anfrage e W-6733 Hassloch, Langgasse52,Tel.:06324/2092 «e W-6800 Mannheim, Jungbuschstr.3/Ecke 
Luisenring, Tel.:0621/101203 e O-7033 Leipzig,Dreilindensir. 17,Tel.:0037/41/4787781 « W-7500 Karlsruhe 1, Lessingstr.5, Tel.:0721/853360 
W-7800 Freiburg, Lehener Sir. 24, Telefon auf Anfrage « W-7850 Lörrach, Kreuzstr. 104, Tel.:07621/ 49690 « W-8000 München, Ringeisensir.8, 
Tel.:089/533716 « W-8134 Pöcking, Schloßberg 2, (Im Bahnhof Possenhofen), Tel.: 08157/4088 «W-8360 Deggendorf, Meizgergasse 5, 

Tel.: 0991/30376 e W-8500 Nürnberg, Findelwiesenstr.37, Tel.:0911/467744 « W-8900 Augsburg, Heini-Dittmar-Str. 17,Tel.:0821/581993 
W-8960 Kempten, Kronenstr.33,Tel.:0831/17762 e O-9102 Limbach-Oberfrohna, Querstr. 15, Telefon auf Anfrage 

SOFT & SOUND Versandzenirale, Rethelstr. 130, 4000 Düsseldorf 30,Tel.:0211/633006 


“Verleih auch an Kinder und Jugendliche {mit Zustimmung der Erziehungsberechtigten). Der Verleih von Spielen per Post ist leider nicht möglich! 


AMIGA POWER DISK NR.12 
Das Super-Layout-Programm 
“Page Setter” für nur 19,80 DM! 


Das ist Desktop Publishing pur. Mit Page 

Setter schaffen Sie alles: Von der Glück- 

wunschkarte bis zur Vereinszeitung, .Nedöb Akiengesallschoft 
vom Hinweisschild bis zum Bewerbungs- Markt & Technik 

schreiben. Page Setter ist die kompro- 

mißlose Lösung für die professionelle 


— 
en 
Gestaltung Ihrer Dokumente. 2» — ee 


Ab sofort bei Ihrem | 
Zeitschriftenhändler! 


Und das bekommen Sie bei diesem 
starken Layout-Programm: 


ANIGA DMIIS No - Page Setter arbeitet nach dem bewährten 


Boxen-System: Jede dieser Boxen kann 
ganz nach Wahl mit beliebig plazierbaren 
und verknüpfbaren Text- und Grafik- 
Elementen bestückt werden. 

- Eingebaute Editoren für Text bzw. Grafik 
erleichtern die Arbeit. 

- Sie haben jede Menge Werkzeuge und 
verschiedene Zeichensätze und 
Schriftattribute zur Verfügung. 

- Ganzseitenansicht und vielfältige 
Editierfunktionen. 

- Super-einfache Bedienung über die 
grafische Oberfläche. 

- Hervorragende Druckergebnisse auch auf 
Matrixdruckern. 

- Außerdem: Einen Update-Coupon für 
Page Setter 2.0! 


Nutzen Sie dieses Angebot zum 
Wahnsinns-Preis von nur 19,80 DM! 


von GOLD DISK" | 
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i az, dertasmanische Teufel, ist 
ein ungeduldiger und verfres- 
sener Geselle, Seit er von der Legen- 
de des gigantischen tasmanischen 
Seevogels Wind bekommen hat, 
schwebt ihm nur noch ein Ziel vor Au- 
gen: Aus dem riesigen Ei des Feder- 
tiers ein Omelett zu braten. In der Rol- 
le des Teufelskerls könnt Ihr springen 
und mit Wirbelwindattacken Gegner 
aus dem Weg räumen — verschiede- 
ne Extras verschaffen Euch für kurze 
Zeit noch andere Handlungsmöglich- 
keiten. Doch der Weg bis zum Nest 
des Giganten ist lang und beschwer- 
lich. Im Odland lauern Treibsandlö- 
cher und Wasserfontänen — agares- 
sive Steinmonster dienen bei vorsich- 
tiger Annäherung als Treppe. Habt Ihr 
die Einöde hinter Euch gelassen, wer- 
det Ihr in der Fabrik von übergroßen 
Kolben und Propellern in die Mangel 
genommen. Buschratten und fleisch- 
fressende Pflanzen schnappen und 
schießen im Dschungel-Level auf 
Euch. Rutschig geht's im Eisland zu: 
Fallt Ihr ins froslige Wasser wird Taz 
vorübergehend eingefroren. Ahnlich 
"Donald Duck — Quackshot" müßt 
Ihr im nächsten Abschnitt einen Gru- 
benwagen durch schmale Gänge und 
über klaffende Abgründe einer verlas- 








senen Mine manövrieren. Nach Er- 
klimmen der Azteken-Ruinen, wo zap- 
pelige Fledermäuse und flammen- 
spuckende Drachenköpfe hausen, 
liegt das Nest von "Mama"-Seevogel 
vor Euch. Aber welche werdende Mut- 





Die Drachenköpfe haben einen 
heißen Atem 


Mit Hilfe der Kiste kommt Ihr 
auf die Plattform 





ter gibt gerne ihren anstehenden 
Nachwuchs auf? 

Verfressen wie Taz nunmal: ist, 
schluckt er restlos alles, was ihm in 
die Quere kommt. Während Tiefkühl- 
fisch, Brathuhn, Früchteplatten und 
Wasserbehälter Energie spenden, 
schlagen Bomben und ominöse Wei- 
zensäcke dem Allesfresser auf den 
abgehärteten Magen. Pepperoni ver- 
schaffen ihm feurigen Mundgeruch, 
der sogar die Steinmonster zur Kapi- 
tulation zwingt. Damit Ihr nicht nach 
jedem Ableben wieder am Anfang 
des jeweiligen Abschnitts beginnen 
müßt, strecken kleine Taz-Statuen bei 
Berührung einen Arm gen Himmel 
und markieren so den neuen Aus- 
gangspunkt. 


m _ 









Bomben sind selbst für Taz’ 
Magen zu schwer zum Verdauen 


PerE 3 wer 





Am Ofen in der Fabrik verbrennt 
Ihr Euch leicht das Fell 


Dem ersten Endgegner müßt Ihr das Auto demolieren: Gezielte Sprünge zertrümmern das Führerhaus 
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Die Rabauken der Tiny-Toons- 
Gilde genießen bei mir ein hohes 
Ansehen. Logischerweise ver- 
spürte ich bei Eintreffen des ”Taz- 
Mania”-Moduls ein spielfreudi- 
ges Kribbeln in den Joypad-Fin- 
gern. Leider versetzte mich das 
was ich auf dem Monitor erblick- 
te schnell wieder auf den Boden 
der bitteren Videospielrealität: 
Das Level-Design von "Taz- 
Mania” ist lieblos und an vielen 
Stellen unfair. Grobe Animations- 
phasen (vor allem bei den primi- 
tiven End- und Zwischengegnern) 
können auch mit Lachmuskel- 
anregenden Zusatz-Comics (wenn 
Taz z.B. ein Extraleben-Portrait 
aufhebt) nicht über die schlam- 
pige Umsetzung des CGartoon- 
Hits hinwegtäuschen. Ein Plus- 
punkt sind die abgedrehten 
Soundeffekte: Feinde marschie- 
ren z.B. mit unterschiedlichen 
Kurzmelodien ins Spielgesche- 
hen und allein drei verschiedene 
Slapstick-Klänge vertonen Taz’ 
Landung nach einem Sprung. 
Wenn Ihr auf viel Show steht und 
mit (leider) zurückgebliebenem 
Spielwitz leben könnt, ist Sega’s 
”Taz-Mania” trotzdem einen 
Ausflug ins Toon-Land wert. Wer 
allerdings mit Sonic- oder Mik- 
key-Mouse-Niveau rechnet, wird 
enttäuscht nach wenigen Stun- 
den das Joypad beiseitelegen. 
MICHAEL PAUL 


| SPIELETYP: 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 







ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Continue, 3 Schwierig- 
keitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


50% 
GRAFIK 


57% 
MUSIK 


63% 
SOUNDEFFEKTE 


Der "exotische" Blickwinkel schafft Übersicht 





ih eben "Bulls vs Lakers" von 
Electronic Arts dürft Ihr 


diesen Monat auch in "David Robin- 
son's Supreme Court" auf Korbjagd 
gehen. Mit Eurem Team nehmt Ihr an 
einem Turnier teil oder bestreitet ein- 
zelne Spiele, Eine "Role Play"-Option 
beschränkt Euch auf einen einzigen 
Akteur, den Ihr permanent steuert — 
über die C-Taste fordert Ihr Pässe von 
Euren Kollegen an. Freiwürfe erfor- 
dern genaues Timing: Ein Indikator 
läuft seitwärts über den Korb, ein ge- 
fühlvoller Knopfdruck im passenden 
Moment befördert den Ball ins Ziel. In 
einer Auszeit werft Ihr einen Blick auf 
den Zustand Eurer Mannen'; rechtzei- 
Iiges Auswechseln bewahrt sie vor 
der Erschöpfung. 

"Suprerne Court" scrollt diagonal. 
Der Bildschirm ist in zwei Abschnitte 
unterteilt, Sobald das ballführende 
Team die Mittellinie passiert hat, wird 
automatisch auf die andere Hälfte des 
Spielfelds umgeblendel, 


gell =o 


Die Spielfeldperspeklive ist ge- 
wöhnungsbedürftig, hat aber 
auch einen Vorteil: Durch das 
Umschalten wird immer "nach 
oben” auf den Korb gespielt. 
Überhaupt kommt aufgrund des 
Diagonal-Scrolling mehr UÜber- 
sicht auf — undurchschaubare 
Rangeleien und Pulks konnte ich 
nicht entdecken. Leider ist's 
nicht möglich zu zweit in einem 
Team aufzulaufen. Außerdem 


sind vier Mannschaften auf Dau- 
er zu wenig, auch wenn ein kom- 
petenter ”Role Player” im All- 
Star-Team mitmischen darf. Mir 
persönlich gefällt "Supreme 
Court” trotzdem einen kleinen 
Tick besser als "Bulls vs Lakers”. 
Im Gegensatz zum Konkurrenz- 
produkt trumpft hier die Spiel- 
barkeit auf, die "Grundausstat- 
tung” läßt jedoch zu wünschen 
übrig. MICHAEL PAUL 


SUPREME COURT BASKETBALL 


SPIELETYP: 





HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Galaxy 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: 2 Spielvarianten, 
3 Schwierigkeitsgrade, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


60% 
GRAFIK 


47% 
MUSIK | 


54% 
SOUNDEFFEKTE 








Trotz 3-D-Scrolling kein Geschwindigkeitsrausch 


lanetenrettung steht wieder 
einmal auf der Tagesord- 
nung: Die "Galaxy Force'-Umgebung 
präsentiert sich in 3.D, Ihr seht Euren 
Weltraumgleiter von hinten und die 
feindlichen Objekte kommen aus der 
Tiefe des Kampfbildschirms auf Euch 
zugezoomt. Jeder der sechs Level ist 
zweigeteilt: Erst absolviert Ihr einen 
ausgedehnten Tiefflugangriff über die 
Planetenoberfläche, danach saust Ihr 
durch einen rechteckigen Korridor. 
Zwei Waffensysteme stehen Euch zur 
Verfügung: ein Doppelschuß, der auf 
Wunsch arretiert wird sowie zielsu- 
chende Raketen. Feindliche Treffer 
schlucken Euer Schutzschild und Eu- 
re Energiereserven — sind letztere 
aufgebraucht, ist die nächste Kolli- 
sion für Euch fatal. Erst wenn Ihr eine 
bestimmte Anzahl von Feinden vom 
Bildschirm geputzt habt, spendiert 
Euch ein Versorgungsraumschiff zu- 
sätzliche Energie. 


Dem eigenen Raumschiff über 
die gesamte Spieldistanz in die 
Düsen zu schauen, langweilt 
spätestens nach dem dritten Le- 
vel. Die quergestreifte Umge- 
bung, die den 3-D-Effekt ”simu- 
liert”, ist selbst bei voller Be- 
schleunigung noch zu lahm, um 
galaktisches Geschwindigkeits- 
Feeling aufkommen zu lassen. 
Zwei Pluspunkte lassen sich bei 
genauem Hinsehen (und -hören) 





doch entdecken: Die Planeten im 
Hintergrund sind schön anzu- 
schauen und in den Tunnels wird 
Euch durch verständliche Sprach- 
ausgabe mitgeteilt, in welche 
Richtung sich die nächste Kurve 
windet. Wer sich unbedingt eine 
"Die-Feinde-zoomen-auf-mich- 

zu”-Ballerei in seinen Modul- 
schacht stopfen möchte, ist mit 
"Burning Force” weit besser be- 
dient. JAN BARYSCH 


AST 
TEEN TE 


| 
SPIELETYP: PT 7 
num 


HERSTELLER: Sega 
TESTVERSION VON: Sega 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Soundmenü, Levelan- 
wahl, 3 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


| 47% 
GRAFIK 
29% 
MUSIK 


21% 
SOUNDEFFEKTE 
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E: neuer Soloteilnehmer am 
Konsolenrennsport geht an 
den Start: Bei "Ayrton Senna’s Super 
Monaco GP 2” sitzt Ihr hinterm Steu- 
er des Formel-1-Boliden und seht die 
Strecke perspektivisch auf Euch zu- 
kommen. Über der Piste ist ein großer 
Rückspiegel angebracht, in dem Ihr 
das Feld hinter Euch genau über- 
blicken könnt, Schaltung und Steue- 
rung werden vor dem Start festgelegt. 
Zwischenbilder und Sprache von und 
mit Ayrton Senna wurden zuhauf in 
das Modul gepackt, Außer dem Trai- 
ningsmodus könnt Ihr "Senna's 
Grand Prix" und eine Weltmeister- 
schaft anwählen. In "Senna's Grand 
Prix" stellt Euch der Formel-1-Pilot 
seine Lieblingsstrecken persönlich 
vor, ehe Ihr Euch in den Wagen 
zwängt und einige Runden auf den 
Kursen fahrt, Im Weltmeisterschafts- 
modus könnt Ihr bei Bedarf erst ein 
paar Aufwärmrunden auf der unbe- 






 — 
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Nicht nur dieses Element erinnert 
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kannten Strecke drehen, um die Sta- 
ßenverhältnisse selbst kennzulernen. 
Danach geht es in einer Qualifika- 
tionsrunde um gute Rundenzeiten 
und damit um eine Startposition in 
dem 16 Teilnehmer umfassenden 


Eule tatalaitarıı 


a 


SLASCELERATOR 
[NER RRTT) BRAKE 


Außer Steuerung und Getriebe 
istam Wagen nichts zu verändern 


SENNN GP 


Te 
Ayrton Senna begleitet den 
Einsteiger durchs ganze Spiel 


: 


SH 2 


Feld. Verursacht Ihr einen Crash, ver- 
liert Ihr dabei nur Geschwindigkeit 
und seht die Computerrenner an 
Euch vorbeiziehen. Eine kleine Be- 
sonderheil ist die Möglichkeit des 
Runterschaltens beim Automatikge- 
triebe. Dies wird mit dem Steuerkreuz 
realisiert. Im hektischen Renngetüm- 
mel schaltet Ihr teils versehentlich ei- 
nen Gang runter und werdet sofort 
von den anderen Teilnehmern über- 
holt. Könnt Ihr aus Zeit- oder Lust- 
gründen nicht die ganze Weltmeister- 
schaft an einem Stück durcharbeiten, 
darf Eure Position im Rennklasse- 
ment abgespeichert werden. In den 
"Options" könnt Ihr übrigens festle- 
gen, ob Euch die Menüs auf Englisch 
oder auf Japanisch serviert werden.. 





In der Aufwärmphase lernt Ihr 
die Streckenverhältnisse kennen 


Die Zeit in der Vorrunde 
bestimmt Eure Startposition 


WE 
co 


ap | 
EA 


an den Vorgänger: Der Rückspiegel zeigt deutlich das Geschehen 










Rennspiele für nur einen Spieler 
zu programmieren, halte ich per- 
sönlich für eine Unsitte. Zu zweit 
macht’s einfach doppelt so viel 
Spaß. Trotzdem ist Segas Renn- 
spiel mit dem ewiglangen Na- 
men ganz gut gelungen. Der Wa- 
gen folgt brav Euren Kommandos 
und auch das Geschwindigkeits- 
gefühl kommt ganz gut rüber. 
Grafisch bietet "Ayrton Sennas 
Super Monaco GP 2” die schön- 
sten Scroll-Hintergründe im 
Mega-Drive-Rennzirkus. Auch in 
der Kategorie "bester Rückspie- 
gel” führt die Raserei das Feld 
an. Die Motorengeräusche ma- 
chen einen recht authentischen 
Eindruck und die Sprachausgabe 
läßt sogar einen brasilianischen 
Akzent erahnen. Das taktische 
Element (Sprit sparen, Reifen 
wechseln, Spoiler reparieren, 
etc.) fehlt komischerweise ganz. 
Ich zumindest erwarte mir von 
einem Rennspiel, an dem an- 
geblich ein Profi mitgewirkt hat, 
gnadenlosen Rennrealismus. 
Und doch scheidet Ihr z.B. nur 
aus, wenn Ihr ein Hindernis am 
Fahrbahnrand frontal rammt. 
Wenn Ihr keinen Wert aufmensch- 
liche Mitfahrer legt und mit einer 
dem Vorgänger sehr ähnlichen 
Fortsetzung zufrieden seid, könnt 
Ihr auf dieses Modul der ange- 
henden Oberklasse zurückgrei- 
ten. JAN BARYSCH 


SUPER MONACO GP 2 
ENT 


SPIELETYP: 


a 
; 





DJ 
HERSTELLER: Sega 


TESTVERSION VON: Sega 
ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Soundmenü, 3 Spiel- 
varianten, High-Score-Liste, Batte- 
rie 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


63% 
GRAFIK 
58% 
MUSIK 


64% 
SOUNDEFFEKTE 














S.- Hydlide" hat sich das 
populäre "Böse" für einen 


Besuch am nächsten Wochenende 
zum Tee angekündigt. Dies stürzt die 
Ratsversammlung des Maärchenlan- 
des in tiefe Verzweiflung und das Land 
in Aufruhr Ihr, als Super Hydlide, wer- 
det auserwählt, mal nach dem Rech- 
ten zu sehen, 

Bevor Ihr In die Fantasiewelt ein- 
taucht, gebt Ihr Euch einen Namen 
und Eure Wunschprofession ein: Krie- 
ger, Dieb, Priester oder Mönch, Habt 
Ihr die (vom Mega Drive ausgewürfel- 
ten) Werte akzeptiert, kann's losge- 
hen: Euer Abenteuer beginnt in einer 
Stadt im Wald. Beim gemütlichen Ein- 
kaufsbummel durch die Stadt emp- 
fiehlt es sich, etwas Proviant, Waffen 
und Rüstung einzupacken. Verlaßt Ihr 
die Stadt, könnt Ihr die Ausrüstung 
dann sofort erproben. Ein wirklicher 
Held vertrimmt nur böse Monster, al- 
so Finger weg von den lieben Baum- 


Kisten verbergen : 
nützliche ® 
Gegenstände 


bracht, unternehmt Ihr ausführlichere 
Expeditionen. Die Landschaft zeigt 
sich Euch hierbei immer aus der Vo: 
gelperspektive. Außerdem müßt: Ihr 
drauf achten, nicht zuviel mitzu- 
schleppen, da Ihr sonst keine gefun- 
denen Gegenstände mehr einsacken 
könnt. Zu wall Proviant ist jedoch 





Attack point 


Be u 


Armor class 





geistern und den friedfertigen 
Schleimbatzen. Nur die naschhaften 
Kannibalen sind fürs erste zum Ab- 
schuß freigegeben. Sobald genügend 
Erfahrungspunkte gesammelt sind, 
könnt Ihr das Kloster besuchen, Hier 
werdet Ihr "befördert", und Eure Attri- 
bute steigen an. Alternativ Könnt Ihr 
gesammelte Erfahrungspunkte auch 
in neue Zaubersprüche umsetzen. 
Habt Ihr Euch so richtig in Form ge: 


Ba aaa 
Auf der freien Wildbahn warten die Monsterhorden 


In diesem 
Kloster wartet 
die Beförderungs- 
kommission 


auch fatal, denn knurrt erst mal der 
Magen, geht es mit der Lebensener- 
gie ganz rapide in den Keller. Am be- 
sten sucht Ihr abends ein Gasthaus 
auf, um Kräfte für den neuen Tag zu 
sammeln. Besonders wenn Ihr einen 
Dungeon durchstöbert und dabei den 
Oberwächter aufschreckt, braucht Ihr 
jeden Lebenspunkt. Geht Ihr aus der 
Konfrontation als Sieger hervor, ent- 
schädigt Euch ein wertvolles Artefakt 


Attack point 
RR FT 


PT DIE H RE 








EB 0. 000 nr 


für die Kämpfesmühe. Dank zahlrel- 
cher Tips aus der Bevölkerung findet 
Ihr immer neue Brutstätten des Bö- 
sen. Erst wenn diese Kräfte völlig ver- 
nichtet sind, herrscht wieder Frieden 
Im Land der Feen. Alle Bildschirmtex- 
te von Super Hydlide sind englisch, 
die Anleitung Ist in Deutsch. 


Vor mehr als einem Jahr war die- 
ses Modul bereits als Import er- 
hältlich. Damals schon war es 
nicht mehr auf dem neuesten 
Stand der Rollenspielentwick- 
lung — jetzt zeigt sich das Alter 
natürlich noch deutlicher. Nur 
zwölf Zaubersprüche, 13 Monster 
und 20 Artefakte sind wenig, ver- 
glichen mit anderen Rollenspie- 
len. Technisch steckt ebenfalls 
der Wurm drin: Sprecht Ihr mit 
Passanten, bekommt Ihr oft nur 
verstümmelte Texte zu lesen. 
Das Umblenden von Bild zu Bild 
dauert ebenfalls zu lange, und 
das gesamte Spieldesign wirkt 
unausgereift. Es ist zwar reall- 
stisch, daß jede Münze Gewicht 
hat; wenn es aber unmöglich 
wird, Geld zu sparen, weil das 
Gewicht jeden Tragebeutel 
sprengt, nervt solch Realitätsnä- 
he. Auch das Monsterklopfen im 
Actionmodus ist langweilig. 
Wenn man ausreichend Frustto- 
leranz mitbringt, ist Super Hyd- 
lide spielbar, allerdings sind an- 
dere Rollenspieltitel besser. 
STEPHAN ENGLHART 


SUPER HYDLIDE 


| SPIELETYP: 


HERSTELLER: T & E Soft 
TESTVERSION VON: Sega 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
| FEATURES: Batterie 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 120 Mark 


28% | 
GRAFIK 

66% 

| MUSIK 





55% 
SOUNDEFFEKTE 
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A uch auf dem Mega Drive 
begibt sich der Höhlen- 


mensch Chuck auf eine abenteuer- 
liche Reise, um sein holdes Weib aus 
den Fängen eines Unholds zu befrei- 
en. Sein Weg führt ihn durch steinzeit- 
liche Landschaften, über Land und 
unter Wasser, durch vulkanische Höh- 
len, Eiszeiten und sogar durch einen 
ausgewachsenen Saurier — grafisch 
ist's als onadenloser Angriff auf die 
Lachmuskeln angelegt. Die Level sind 
gespickt mit Urviechern aller Arten 
und Größen. In altbekannter Jump 
'n’Run-Manier wird überwiegend von 
links nach rechts gelaufen und ge- 
sprungen. Manchmal bieten sich 
auch einige Urtiere als Transportun- 
ternehmer an, Ein freundliches Mini- 
mammulnießt((!) Euch beispielsweise 
in der ausgehenden Eiszeit auf die 
nächste Plattform. Versperrt Euch ein 
Feind den Weg, schubst Ihr ihn vor- 
zugsweise durch "Bauchausstrecken" 





von der Plattform. Steinwürfe und ein- 
gesprungene Fußtritte erfüllen jedoch 
denselben Zweck. Nach jedem Level 
wartet ein urzeitgernäßer Endgegner 
auf Euch der jedesmal eine andere 
Taktik von Euch erwartet, Mal ist's ein 


A 


Ne 





Mit der Dinosaurierfähre wird 
ans andere Ufer übergesetzt 


£ = ) 
ER ea tal 


Chuck Rock ist das lustigste Spiel fürs Mega Drive 
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Mammut, das Euch mit Schneebällen 
traktiert, mal gilt es einen Unterwas- 
sersaurier fertigzumachen, Wie Ihr al- 
lerdings den Unhold dazu bewegt, 
Eure Angebelete freizulassen, wird 
nicht verraten; macht Euch auf einen 
Gag gefaßt! Extras gibt's Kaum: Her- 
umliegende Nahrungsmittel bringen 
Punkte aufs Konto, umherspringende 
Herzchen frischen Eure Lebensgei- 
ster auf. Ab und zu wird sogar etwas 
Denkarbeil von Chuck verlangt (wie 
komm ich bloß auf die Plattform mit 
dem Herz?). Fühlt sich der Held ver- 
nachlässigt, tut er, was der wohlerzo- 
gene Höhlenmenschen so tut, wenn 
er Sich unbeobachtet fühlt: Er läßt die 
Zunge baumeln oder kratzt sich am 
Hinterteil, 





Durch das Sauriersterben habt 
Ihr keineswegs weniger Gegner 
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So ein Stein ist ein prima Helm 
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Unglaublich witzig: Ein animier- 
ter Gag-Gomic fürs Mega Drive. 
Wäre "Witzspiel” nicht schon 
seit ”Parodius” oder "Toejam & 
Earl” ein feststehender Begriff, 
könnte "Chuck Rock” locker als 
Definitionsgrundlage dienen. 
Mit der Animation und dem Aus- 
sehen der Sprites wird ein wahr- 
lich urkomisches Witzfeuerwerk 
abgebrannt. Das Parallax-Scrol- 
ling beschränkt sich zwar auf 
zwei Ebenen (Plattformen und 
Hintergrund), aber wer achtet 
schon auf solche Kleinigkeiten, 
wenn ihm vor Lachen die Tränen 
in den Augen stehen. Auf dem 
Mega Drive wurde realisiert, was 
auf dem Master System fehlt: 
steinzeitlicher Hintergrund (schön 
bunt) und zum Spielwitz passen- 
de Musik. Vom Vorspann abgese- 
hen wird Euch in jedem Level ein 
neues fetziges Musikstück vor- 
gesetzt. Die einzigen vor dem 
Spielanwählbaren Optionen sind 
"Musik aus” und ”Soundeffekte 
aus” — völlig unnötigerweise; 
ohne den tollen Sound geht viel 
Spielwitz verloren. Die Steue- 
rung hat auf dem Mega Drive den 
müden Charakter der 8-Bit-Kon- 
sole verloren. Dieses humorvolle 
Jump’n’Run ist inhaltlich und 
technisch zwar kein Meilenstein 
seiner Zunft, sollte aber trotzdem 
in keiner Mega-Drive-Sammlung 
fehlen. JAN BARYSCH 
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Z wei Jahre durften sich Im- 
portkunden mit dem schwar- 


zen Flattermann abmühen; jetzt sind 
auch die "offiziellen" Käufer an der 
Reihe, dem Freund der Menschheit 
unter die Arme zu greifen. Kurz bevor 
die Fortsetzung des Kinostreifens 
("Batman Returns” startele am 16. 
Juli) in unsere Kinos kommt, er- 
scheint die Umsetzung des ersten 
Teils auf dem Mega Drive, 

Die Aufgabe unseres Fledermaus- 
helden, der mit allerlei nützlichen 
Gimmicks ausgestattet ist, besteht 
darin, den verrückten Verbrecher 
Jack (nebenbei auch Mörder von Bat- 
mans Eltern) kaltzustellen. Am Ende 
des zweiten Levels (Axis Chemiefa- 
brik) ist ihm das anscheinend gelun- 
gen — der böse Jack plumpst in ein 
Säurefaß. Doch kurze Zeit später 
taucht ein Bösewicht mit kannibali- 
schen Gesichtszügen und bleichem 
Taint auf. Der teuflische Joker ist ge- 
boren und schwört die Menschheit 
auszulöschen. 

Schauplatz des Geschehens ist die 
fiktive Stadt Gotham City, in der Ihr 
erst Jack, dann den Joker durch 
sechs Level bis zur Gotham Cathedral 
jagt. Uber den Dächern der Comic 
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Metropole kommt's schließlich zum 
Showdown. Davor durchstreift Bal- 
man typische Jump'n’Run:Levels und 
beweist sich in zwei Ballereinlagen,. 
Letztere bestreitet er im Bat-Mobil 
bzw. im Bat-Flugzeug. Als Waffen die- 
nen MG-Feuer, sowie eine begrenzte 
Anzahl Raketen. 


00000900 'Emmm 


Mit einer handlichen Bazooka 
wird auf Batman geschossen 
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Ansonsten beweal sich der Held im 
Fledermauscape mil einer bestimm- 
ten Menge Lebensenergie und einer 
Anzahl Batarangs (Batmans Wurfwaf- 
fe) dureh die Straßen und Gebäude 
von Gotham Gily, Viele Feinde versu 
chen den schwarzen Mann zu ha: 
schen und seiner Lebensenergie zu 
berauben — durch Messerstich und 


Pistolenschuß, flammenspuckend, 
bombenwerfend oder schwertschwin- 
gend. 


Glücklicherweise gibt es drei ver- 
schiedene Symbole, mit denen Ihr 
Euch Extraenergie, fünf Batarangs 
oder ein Extraleben dazuholt. Zusätz- 
lich verfügt Balman über eine tragba- 
re Strickleiter, mit der er kurzerhand in 
den zweiten Stock klettert. 


Am explodierenden Rohr hängt 
sich’s nicht gut 





... Wartet am Ende ein bitter- 
böser Blaumann-Endgegner 


Vorsicht Bananenschalen: In der Axis-Chemiefabrik lebt Ihr auf dem Hosenboden. 





Verliert Ihr trotzdem alle der maxi 
mal sieben Leben, werden fünf Level 
Continues angeboten. Natürlich treffi 
Ihr am Ende eines jeden Levels aul 
einen Endgeaner, der besonders viele 
Batarang!lreffer, Fußtritte und Faust 
schläge einsteckt 


FE 


Eure Importmodule könnt Ihr ver- 
stauben lassen: Mit Batman er- 
scheint nun ein weiteres Altmo- 
dul hochoffiziell auf dem deut- 
schen Markt. Die Zeit ging an 
Batman jedoch nicht spurlos vor- 
über: Diese kleinen Sprites ha- 
ben mir vor zwei Jahren noch ge- 
fallen? Auch die Hintergründe 
sind trist und das Scrolling ruck- 
lig — mein einst heißgeliebter 
Batman gefiel mir 1992 nicht 
mehr so gut. Nach längerem 
Spielen hatte der Charme des 
Moduls jedoch ein Comeback: 
Obwohl die Grafik etwas veraltet 
wirkt, macht das Spiel Spaß. Ab- 
wechslungsreich, motivierend, 
unterhaltsam — diese Vorzüge 
garantieren Batman auch nach 
zwei Jahren noch eine gute Wer- 
tung. Besonders hervorzuheben 
ist übrigens die Musik von Sun- 
soft’s Erstling. Abwechslungs- 
reich und technisch gekonnt ein- 
gespielt, machen diese Songs 
auch dem eingefleischten Disco- 
gänger viel Spaß. 

ANDREAS KNAUF 
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D: miese Baldrog entführt 
die schöne Prinzessin Sal- 


lasar und hält sie in seiner finsteren 
Burg gefangen. Der obligatorische 
Held ist automatisch zur Stelle: Als 
Krieger oder Magier bietet Ihr dem kö- 
niglichen Vater der Prinzessin Eure 
Dienste an. Im Zwei-Spieler-Modus 
des von Taito inszenierten Action- 
Adventures übernimmt ein Spieler 
den Part des Zauberers, während der 
andere das Breitschwert schwingt. 
Das Spielgeschehen seht Ihr dabei 
von der Seite, Sieben Gegenstände 
gilt es ausfindig zu machen, um bis 
zum dämonischen Baldrog vorzudrin- 
gen. Endlose Monsterhorden versu- 
chen Euch den Weg zu versperren 
und wollen an Eure Hitpoints. Wäh- 
rend sich der Krieger nur um seine 
Gesundheitspunkte sorgen muß, hat 
der Magier auch auf sparsamen Ge- 
brauch seiner Magiepunkte zu ach- 
ten. Erschlagene Monster hinterlas- 
sen Geld, das in Hotels, Apotheken 
und Waffenläden verpraßt wird. Eben- 
so werden durch zunehmende Kampf- 
erfahrung die Hitpoints gesteigert 
oder neue Zaubersprüche erlernt. 


Für ein überwiegend von Prüge- 
lei lebendes Spiel ist die Anzahl 
der möglichen Angriffsschläge 
sehr mickrig ausgefallen. Gera- 
de drei verschiedene Möglich- 
keiten wurden dem Krieger zuge- 
standen: Schwerthieb im Ste- 
hen, Schwerthieb in der Hocke 
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Sieben magische Gegenstände müßt Ihr erprügeln 


und mit nach unten gerichteter 
Klinge auf einen Gegner sprin- 
gen. Der Magier beherrscht so- 
gar nur die ersten beiden Techni- 
ken. Grafisch bewegt sich "Ca- 
dash” nur knapp über Master- 
System-Niveau. Die Monster 
wachsen endlos nach und ma- 
chen die Prügelei unfair. Wer 
sich unbedingt im finsteren Mit- 
telalter prügeln will, sollte lieber 
auf die "Golden Axe”-Serie zu- 
rückgreifen. JAN BARYSCH 
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Grafisch gibt’s 


D ie Master-Variante erreich- 
ie uns für den Ramparls- 


Artikel in der VIDEO GAMES 6/92 zu 
spät. 

Spielt Ihr alleine, verteidigt Ihr Eure 
Burg gegen eine feindliche Segel- 
schiff-Armada, indem Ihr mit Euren 
Kanonen die Schiffe versenkt, bevor 
sie an Euren Burgmauern größeren 
Schaden verursachen. Ist der Angriff 
vorüber, müssen die beschädigten 
Mauern mit Tetris-ähnlichen Mauer- 
Stücken wieder geflickt werden. Dazu 
steht jedoch nur eine kurze Zeitspan- 
ne zur Verlügung. Je nachdem, wie 
groß das von Euren Mauern um- 
schlossene Areal ist, werden Euch 
nach der Wiederaufbau-Phase neue 
Kanonen zugeteilt. Im Zwei-Spieler- 
Modus verteidigt jeder Spieler seine 
Burg gegen den Kontrahenten. Verlo- 
ren hat, wer seine Mauern nach dem 
Angriff nicht wieder abdichten kann. 
Schaffen dies beide Spieler nicht, 
wird die Reparaturphase wiederholt. 
Der endgültige Verlierer wird im Ab- 
Spann auf die Guillotine geschickt. 


ag 


Grafisch schlägt die Master-Sy- 
stem-Version der Burgenballerei 
am ehesten nach der NES-Va- 
riante — die Rampart-typische 
Sprachausgabe fehlt jedoch. Das 
Fadenkreuz bewegt sich im Ver- 
teidigungsfall noch langsamer, 
als auf dem Lynx. Rutscht der 
"Place Cannons”-Balken von 
oben nach unten über das Bild, 





nichts Neues 





wird das Szenario sogar ausge- 
blendet. Außerdem gibt’s Re- 
chenzeitprobleme: Habt Ihr ein 
Gebiet umzäunt, müßt Ihr teil- 
weise sekundenlang auf die An- 
erkennung des Territoriums war- 
ten. Sind die einzelnen Nachteile 
der Master-System-Variante von 
”Rampart” für sich nicht so 
schlimm, addieren sie sich doch 
zu einer schlechteren Spielbar- 





keit. JAN BARYSCH 
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J ordan "Karateka" Menchners 
Prince of Persia erschien vor 
zwei Jahren für alle gängigen Heim- 
computersysteme — und war so er- 
folgreich, daß jetzt eine Lawine von 
Modulumsetzungen erscheint. Den 
Anfang im Videospielreigen macht 
Domark mit einem Master-System- 
Prinzen: Ihr tragt das blütenweise 
Hemd eines Märchenprinzen, den ein 
despotischer Großwesir in unterirdi- 
sche Kerkergewölbe verfrachten lies. 
Zu allem Überfluß will dieser Übeltä- 
ter, Jaffar mit Namen, auch noch die 
Tochter des abwesenden Sultans ehe- 
lichen. Natürlich liebt sie nicht ihn, 
sondern Euch, den smarten Prinzen 
im tiefen Kerker des Palastes. Ihr habt 
60 Minuten Spielzeit, um zur Prinzes- 
sin zu gelangen, Jaffar zu besiegen 
und damit als Retter des Throns in die 
persische Geschichte einzugehen. 
Das Spiel istin drei große Palastab- 
schnitte unterteilt, wobei jeder Be- 
reich des Plastes aus drei bis sechs 
weiteren Levels besteht, Ihr beginnt 
im Kerker mit der Suche nach einem 
Schwert, denn am Anfang seid Ihr 
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gänzlich unbewaffnet und damit den 
vereinzelt auftauchenden Palastwa- 
chen ausgeliefert. Euer Abenteuer ist 
klassisch von der Seite dargestellt, 
gescrollt wird jedoch nicht; statt des- 
sen schaltet der Bildschirm um, so- 
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Grüne Flaschen erhöhen daR 
Energievorrat 





Die Tür zum nächsten Level 
muß erst geöffnet werden 


Der Weite u ist dank der Steuerung nicht leicht auszulösen 


bald Ihr ihn durchlaufen habt. In den 
Gängen des Palastes erwarten Euch 
Hunderte von versteckten Fallen, 
Schwertkämpfe mit Wachen und hier 
und da auch mal eine Prügelei mil 
einem Skelett. Sämtliche Bewegun- 
gen Eures Helden und der Gegner 
sind absolut flüssig animiert, sehr 
beeindruckend auf einen 8-Bit-Sy- 
stern. Die Levels sind äußerst umfang- 
reich; Fußbodenschalter, die Tore öff- 
nen oder Plattformen verschwinden 
lassen, sind das vorherrschende 


Spielelement. Fleißiges Kartenzeich- 
nen empfiehlt sich also. Freundlicher- 
weise wurde auch ein Paßwortsystemn 
spendiert. 


EEE EEE 
error. 
Ein Schwertkampf wie im Film, 
Douglas Fairbanks läßt grüßen. 








Das Paßwortsystem ist sehr 
hilfreich 
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Die liebevoll ertüftelte Animation 
des Helden ist das erste was 
beim persischen Prinzen auffällt 
und für viele der Hauptgrund, 
sich mit dem Spiel zu beschäfti- 
gen. Zwar sind die Levels clever 
aufgebaut und geizen nicht mit 
versteckten Gags, die unüber- 
schaubare Größe der Umgebung 
langweilt den Spieler aber 
schnell durch monotone Hinter- 
gründe und sich wiederholende 
grafische Elemente. Sound ist 
kaum vorhanden und auch die 
filmartigen Zwischensegenzen 
der Originalversionen wurden 
nicht vollständig übernommen 
— dadurch geht viel Atmosphäre 
flöten. Trotzdem kann man dem 
Spiel einen gewissen Charme 
und deutliche Suchteffekte nicht 
absprechen. Hat sich der Spieler 
nämlich erst mal mit der Steue- 
rung vertraut gemacht, kommt er 
recht schnell voran. Leider wurde 
vor allem in den Schwertkampf- 
sequenzen etwas geschlampt — 
Die Spielbarkeit hakt hier etwas. 
Alles in allem bleibt Prince of 
Persia, das was es schon auf den 
Computern war: Ein empfehlens- 
wertes Action-Adventure mit ge- 
wöhnungsbedürftiger Steuerung 
und einem exzellent animierten 
Helden. JULIAN EGGEBRECHT 
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E igentlich ist Chuck ein gemüt- 
licher Kerl, der am liebsten im 
Eingang seiner Steinzeithöhle sitzt, 
etwas friert (denn das Feuer ist noch 
nicht entdeckt) und in den steinzeitli- 
chen Sonnenuntergang träumt. Dum- 
merweise haben ihm einige ungebe- 
tene Besucher mit steinzeitlich 
schlechten Manieren sein treues 
Weiblein entführt. Nicht, daß Chuck 
davon besonders betroffen wäre, aber 
als Mann hat man ja schließlich Ver- 
pflichtungen, Also trottet er mit hän- 
genden Armen los, seine Höhlen- 
Haushaltshilfe zu befreien. Da er, wie 
schon erwähnt, ein eher gemütlicher 
Kerl ist, könnt Ihr seine Kamplerfah- 
rung gelrost mit Null Komma null be- 
werten. Schlagen oder Treten sind für 
Chuck völlig unbekannte Vokabeln. 
Giltes irgendetwas Lebendig-Lästiges 
aus dem Weg zu räumen, verläßt sich 
unser Held ganz auf seinen vom 
Steinzeit-Humpentraining gestählten 
Wanst. Einmal kurz den Bauch ausge: 
streckt, und schon macht der Entge- 
genkommende Platz. Vermittelt der 
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Werft Ihr dem Krokodil einen Stein aufs Maul, schleudert es Euch auf die nächste Plattform 
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Gegner einen zu gefährlichen Ein- 
druck, kann Chuck Ihn auch auf Di- 
stanz durch Werfen eines aufgesam- 
melten Steines zu den Ahnen schik- 
ken. Wer Chuck genauer betrachtet, 
kommt kaum auf die Idee, er könnte 





Bauch raus! Chuck in bewährter 
Kampfhaltung 





Unter solcher Last geht sogar 
Chuck in die Knie 


genug Kraft aufbringen, um manns- 
hohe Felsbrocken zu tragen. Und 
doch gehört dies zu seinen leichte- 
sten Übungen. Er vermag solche 
Brocken sogar ein beachtliches Stück 
weil zu werfen (stark gebückt, versteht 
sich). Geht es mal an einer Stelle 
selbst durch Steintreppenbauen nicht 
weiter, müßt Ihr in den ersten beiden 
Bildern nach kleinen weißen Pfeilen 
Ausschau halten. Dort findet Ihr das 
geeignete Transportmittel zur näch- 
sten Plattform. Später werden Euch 
allerdings solche Hinweise nicht 
mehr gegeben. Sei dies ein Flatter 
mann, der Euch am Schopf gepackt 
ein Stück abschleppt, oder etwa ein 
Krokodil, das sich als Wipp-Katapult 
zur Verfügung stellt 





Ru Ay 
Viele Plattformen erreicht Ihr nur 
durch geschicktes Steinestapeln 





Auch damals konnte der 
(Höhlen-)Mensch schon fliegen 
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Einer Geröllawine gleich kom- 
men in letzter Zeit massig Stein- 
zeitspiele auf uns zu. Wahr- 
scheinlich sind den Entwicklern 
die Science-fiction-Ideen end- 
lich ausgegangen. Trotzdem ist 
der Spielspaß, den "Chuck 
Rock” auf den Bildschirm zau- 
bert, klar über Steinzeitniveau. 
Feinde durch "Bauchaus- 
strecken” aus dem Weg zu räu- 
men ist ein witziger Einfall — 
und keine recycelte Uralt-Spiel- 
idee, Mit Chuck wurde der typi- 
sche Antiheld zum Liebhaben er- 
schaffen. Niedrige Stirn, tieflie- 
gende Augen, überlange Prima- 
tenarme und natürlich Bauch 
sind die auffallenden Merkmale 
des Steinzeit-Normalverbrau- 
chers. Ansonsten macht Chuck 
immer einen sehr lässigen, fast 
müden Eindruck. Ein wenig von 
Chucks Trägheit hat allerdings 
auch die Steuerung abbekom- 
men. Außerdem wurde an der 
Optik gespart: Es gibt absolut 
keine Hintergrundgrafiken, die 
Plattformen schweben vor dem 
schwarzem Nichts. Das läßt das 
Geschehen zwar etwas simpel 
erscheinen, ist aber bei der Er- 
kennung der Feinde (z.B. laufen- 
de Steine) durchaus angenehm. 
Eine Begleitmusik ist leider 
ebenfalls nicht im Modul enthal- 
ten. JAN BARYSCH 
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L:: lang ist's her: Schon in 
den frühen achtziger Jahren 
liefen bei Atari Games die Automaten- 
hits in Serie vom Band. Kultspiele wie 
"Missile Command", "Centipede" 
und "Breakout” sind den meisten von 
Euch sicher bekannt. Mittlerweile im 
Rentnerstadium, genießen diese drei 
Oldies noch immer großes Ansehen 
und haben ihren festen Stammplatz 
unter den Videospiele-Evergreens. 
Virgin Games erwarb die Atari-Lizen- 
zen für oben genannte Spiele und 
queischte das Klassiker-Irio auf ein 
einziges Master-System-Modul. 

In Missile Command verteidigt Ihr 
sechs Städte gegen einen Nuklearan- 
griff außerirdischer Streitkräfte. Von 
drei fest installierten Abschußbasen 
eröffnet Ihr das Verteidigungsfeuer 
auf heranbrausende Raketen, Killer- 
satelliten und andere subversive 
Alienwalfen. Da Euer Munitionsvorrat 
begrenzt ist, müßt Ihr besonders ef- 


fektiv und zielsicher mit den vorhan 
denen Missiles umgehen. Im Gegen 
satz zu älteren Vorgängern oder der 
Original-Arcade-Version hagelt es kei- 
ne simplen Striche, sondern detailliert 
gezeichnete Raketen. Die Trefferfläche 





Bei Centipede wuseln Raupen 
durch Pilzfelder 





Wer die Wahl hat, hat die Qual: 
Drei Spiele in einem Menü 
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der feindlichen Projektile erstreckt 
sich über den gesamten Sprengkör- 
per — es ist also nicht mehr nötig, 
pixelgenau auf die Spitze der Ge- 
Schosse zu zielen. 

Einen ungezieferverseuchten Gar- 
ten säubert Ihr in Gentipede. Raupen 
und Spinnen, die sich durch einen 
Pilzwald schlängeln, müssen von 
Euch fachgerecht terminiert werden. 
Abgeschossene Raupenglieder ver- 
wandeln sich dabei in Pilze und be- 
schneiden damit nicht nur Euren 
Bewegungs- und Ballerradius, son- 
dern beschleunigen auch den Ab- 
stieg der gefräßigen Insekten. 

Zu guter Letzt dürft Ihr in Breakout 
einen Ball so geschickt über den Bild- 
schirm bolzen, daß am oberen Bild- 
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Hat kein Gramm Source-Code 
zuviel: Das Original-Breakout 
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Donner, Blitz und Raketenhagel: Missile Command drückt Nostalgikern auf die Tränendüse 


Wach 


schirmrand aufgebaute Mauerwände 
mit einer Staubwolke Stück für Stück 
verschwinden. Beachtet Ihr den Auf- 
und Abprallwinkel des Balles, könnt 
Ihr Euch zielgenau bis auf den letzten 
Stein austoben. 





Drei Klassiker in einem Modul 
sind besser als ein überbezahlter 
Solo-Oldie (oder eine magere 
Neuheit). Virgin Games betont 
besonders die Authentizität die- 
ser Kombiumsetzung — machte 
es damit den Programmierern 
aber auch besonders einfach. 
Grafik und Sound fallen der Vor- 
warnung entsprechend simpel 
aus. Doch darauf kommt es bei 
diesem Pensionärs-Trio nicht an: 
Was zählt, ist der Spielwitz, der 
bei dieser Compilation für ”OI- 
die, but Goldie”-Fans locker aus- 
reicht. Leider kann keines der 
drei Spielchen zu zweit gleich- 
zeitig malträtiert werden — die- 
se Option hätte garantiert auch 
einige absolute Nostalgiemuffel 
hinter dem gemütlich warmen 
Konsolennetzteil hervorgelockt. 
Wer gerne in Oma’s "Modul-Näh- 
kästchen” kramt und nichts ge- 
gen gleichbleibende Szenarien 
hat, der sollte sich die "Arcade 
Smash Hits” einmal anschauen. 
Innovationsgeifernde und effekt- 
besessene Joypad-Artisten wer- 
den keinen Gefallen finden. 
MICHAEL PAUL 


ARCADE SMASH HITS 
SET 


SPIELETYP: N RN N 
IE 





HERSTELLER: oh 
TESTVERSION VON: Virgin 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: 3 Spiele: Centipede, 
Missile Command, Break-Out, 
High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 100 Mark 


41% 
GRAFIK 


29% 
MUSIK 


27% 
SOUNDEFFEKTE 
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K Reese, ein einsamer 
Kämpfer aus der Zukunft, 


beehrt im Jahre 2029 die Gegenwart 
mit seinem Besuch. Angepeilter Ziel- 
ort ist. die Stadt Los Angeles — bezie- 
hungsweise das was ein zurücklie- 
gender Nuklearkrieg von der einsti- 
gen Metropole übriggelassen hat. 
Seine Mission: Sarah Connor zu be- 
schützen, die als einzige die Erde vor 
dem drohenden Untergang reiten 
kann. Unter ständigen Attacken des 
(im ersten Teil des Filmes noch men- 
schenverachtenden) Terminator, macht 
sich Reese auf die Suche nach einem 
Zeitreaktor. Erst wenn er ihn zerstört 
hat, steht seiner Rückkehr in die Zu- 
kunft nichts mehr im Weg — doch Ar- 
nold Schwarzenegger's "Sprite"- 
Geist ist ein abgebrühter Widersa- 
cher, und wird alles daran setzen, 
Euch bis auf den letzten Lebensfun- 
ken zu elimieren. Wie nicht anders zu 
erwarten, schlüpft Ihr in die Rolle des 
futuristischen Helden und räumt 
Punks, Söldner und andere Wider- 
sacher wahlweise mit Granaten oder 
Maschinengewehrsalven aus dem 
Weg. Eure Spielfigur kann nur nach 





links oder rechts schießen (geduckt 
und im Stand); springt ihr über ein 
Hindernis oder klettert auf einer Leiter 
seid Ihr wehrlos. Das Maschinenge- 
wehr ist für einen Videospielhelden 
im Kampf gegen das herumlaufende 
DT NACH > 

hard 3 


“ wor 


THE TERMINRATOR! 





Zwischensequenzen erklären 
die Handlung 





Gesindel natürlich von Nutzen. Zum 
Sprengen von Stahltüren braucht Ihr 
hingegen die Granaten, sonst bleibt 
der Weg versperrt. In den höheren Le- 
vels findet Ihr eine Pump-Action- 
Knarre mit extremer Durchschlags- 
kraft, die aber wegen ihrer niedrigen 
Schußfrequenz als Standardwaffe 
sehr gewöhnungsbedürftig ist, Der 
Verlauf des Spiels orientiert sich am 
Film und führt über alle Hauptschau- 
plätze der Vorlage bis zum Show- 
down. Wichtige Treffpunkte wie die 
"Tech Noir"-Diskothek und andere 
Filmszenarien warten auf Euren Be- 
such. Zwischen den Leveln klären Illu- 
strationen mit Untertiteln über die 
Hintergründe und anstehenden Aktio- 
nen auf. 





4 


Im ersten Level erschweren 
Euch Söldner das Leben 





Wiedersehen mit der "Tech 
Noir”-Diskothek 


Punks werfen klischeebehaftet mit Molotow-Cocktails — Verbrennungen mindern Eure Energiereserven 
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Filmumsetzungen sind einem er- 
fahrenen Spieletester meist ver- 
dächtig. Zu oft versuchten Soft- 
warehersteller unter dem Glanz 
und Glimmer bekannter Kino- 
schlager Modulmüll in die Kon- 
solenschächte zu verfrachten. 
Doch was Virgin Games mit dem 
Altterminator auf dem Master 
System zurechtgebastelt hat, 
kann sich ohne Scham auch auf 
Eurem Monitor blicken lassen. 
Die Levels sind angenehm bunt 
und detailliert gestaltet. Auch 
die Bewegungsabläufe der ein- 
zelnen Charaktere geben keinen 
Anlaß zur Beanstandung. Selbst 
Videospieler, denen die Hand- 
lung des Films nicht bekannt ist, 
blicken aufgrund der atmosphä- 
risch wichtigen Zwischense- 
quenzen durch. Was stört ist der 
hohe Schwierigkeitsgrad: Jeder 
neue Abschnitt bringt zwar die 
Lebensenergie wieder auf Vor- 
dermann, doch der Weg zur 
nächsten Vitaltankstelle ist weit 
und oft frustig. Nicht selten kom- 
men Gegner gleichzeitig aus bei- 
den Richtungen und demolieren 
Eure Energiereserven. Wer sich 
für kaltblütig und erfahren im 
Umgang mit dem Master-Joypad 
hält, wird an Arnie & Co. Gefallen 
finden — doch laßt’s Euch noch- 
mals gesagt sein: Einfach ist Ter- 
minator nicht! MICHAEL PAUL 


ang 
VS 


SPIELETYP: PR PX7 
| FA 


HERSTELLER: Virgin 
TESTVERSION VON: Virgin 







ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 100 Mark 


68% 
GRAFIK 


58% 
MUSIK 


43% 
SOUNDEFFEKTE 





N: das klassische 
Murmel-Epos "Marble 


Madness" auf fast jedem anderen 
Konsolensystem bereits erschien, 
werden nun auch Master-System-Be- 
sitzer mit einer inhaltlich identischen 
Umsetzung beehrt. Die Spielidee ist 
ebenso einfach wie ungewöhnlich: Ihr 
steuert eine Murmel durch sieben in 
alle Richtungen scrollenden Levels, 
die in einer 3-D-Perspektive schräg 
von oben dargestellt werden. Neben 
dem Problem, die Murmel gegen alle 
Anziehungs- und Fliehkräfte auf der 
Strecke zu halten, stellen sich Euch 
allerlei Murmelkiller in Form von 
Schleimpfützen, Hämmern und Saug- 
würmern in den Weg. Die Strecken 
sind zusätzlich noch gespickt mit Fal- 
len und Gimmicks: Unter anderem 
verhindern Katapulte und Sprung- 
Schanzen eine sorglose Rollpartie 
zum Level-Ende. Ihr habt zwar eine 
unbegrenzte Anzahl von Leben, seid 
aber dafür einem knackigen Zeitlimit 
unterworfen. 


DE 


Leider präsentiert sich die Ma- 
ster-System-Version des Klassi- 
kers nicht als der erwartete Hit: 
Grafisch und akustisch wurde die 
Kullerei sehr gut umgesetzt, aber 
in entscheidenden Bereichen 
wurde geschlampt. Die Murmel 
läßt sich auch von Marble-Mad- 
ness-Veteranen kaum steuern 
und spätestens bei der Konfron- 


Die Profis bei Problemen mitschweren Rollenspielen 
Lösungsservice Berry & Strothe 
DEUTSCHE KOMPLETTLÖSUNGEN inkl. PLÄNE 


* Amberstar (39,-) 

* Dragon Wars 

* Fate-Gates of Dawn (39,-) 
* Pool of Radience 

* Champions of Krynn 

* Secret of the Silver Blades 
* Secret ol the Monkey Island 
* Might & Magic Il 

* Indiana Jones and the Last Crusade 
* Captive (1. Mission) 

* Eye of the Beholder 

* Space Quest 4 

* Bane of the Cosmic Forge 


* Dungeon Master 

* Chaos strikes back 

* Dragonflight 

* Legend ol Faerghail 

* Bloodwych Data Disk 

* Secret of the Monkey Island 2 
* Might & Maglc Ill 

* Elvira 

* Elvira II (demn.) 

* Bards Tale Ill 

* Eye of the Boholder 2 
* Kings Quest 1-5 

* Ultima 5+6 





tation mit feindlichen Murmeln 
bearbeitet man verzweifelt das 
Joypad, ohne daß die Bewegung 
anständig umgesetzt wird. Dar- 
über hinaus fehlt das beste Fea- 
ture des Spiels: Der Zwei-Spie- 
ler-Modus wurde komplett weg- 
gelassen. Seid Ihr trotzdem noch 
auf eine Rutsch- und Rollpartie 
aus, solltet Ihr Marble Madness 
vorsichtshalber vor dem Kauf an- 
spielen. JULIAN EGGEBRECHT 


MARBLE MADNESS 


SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Virgin 
TESTVERSION VON: Virgin 






ANZAHL DER SPIELER: | | 


FEATURES: Soundmenü, 
3 Schwierigkeitsgrade, 2 Steuerva- 
rianten, High-Score-Liste | 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 


und Profis 
CA.-PREIS: 100 Mark 


68% na 
GRAFIK 


53% | 
MUSIK | 


42% 
SOUNDEFFEKTE 





* Death Knights of Krynn 


* Larry 1-3Larry 5 
* Spirit of Adventure 


Preise für Kpl.-Lösungen Inkl. detail: Pläne DM 27,- zuzügl. Versandkosten, NN DM 9,-, Vork. VS DM #, 
ab 3 Kpl.-Lösungen inkl. Pläne keine Versandkosten!! Drucktehlar und Preisänderungen vorbehlten. 


Tel.: 0911/7905102 
I 


Bestellung rund um die Uhr bei: 


Lösungsservice RICHARD BERRY 
Poppenreuther Str. 3, 8510 Fürth 


Chuck Rock e = 
Dragons Fury e 109.- 
Grand Slam Tennis j 99.- 
Rampart e 109.- 
Thunderforce IV j  119.- 
Thunder Storm CDj 139.- 
Twinkle Tale j 99.- 
Warro.Etern.Sune 129.- 
WarrofRome2e 129,- 


MEGA DRIVE 
EAjkockey 
eadashfe - 
Daunen g 


mu99® 
Wonderdog CDj 139.- 


Amberstar 
Birds of Prey 
Dynablaster 
Fire & ice 


89.-/89.- 


Jaguar XJ 220 
Lemmings 
Myth 


NEN ET 
[Battle]isie]patag 9" 
995 
MadTV 
Monkeyllsiandf2} 
Space/'Max 79 
Sensible Soccer 69.- 


EEE 


Master Gear 39.- 
Mickey Mouse j 59.- 
Sonic j 59.- 
Wimbledon Tennise 79.- 


GAME GEAR 
AgAssaultg) 595 

! 
Pitfighter e 69.- 
Super Kick Off d 69.- 
Terminator 2. d 69.- 
Tiny Toons d/e 


GAMEBOY 


Tatsujin CDj 

Genocide SCj__. 
Rayxamber 3 SCj 
Star Paroger SCj 


PC ENGINE 


Earthlight j 149.- 
Golden Fighter j 149.- 
Legendof Zelae 149. 
Naxat Pinball j 149.- 
Super Aleste | 139.- 
Super Form,Soccer j 119.- 
Top Racer j 119.- 


SU NV IO/@] N, 
StperfamicomfcdR34 97, 
(ABYAUgüsNlieterban] 
NintendolspieleJd]995 
KonamilSpiele/d#1497 


Nee 


Acclaim Spiele d 149- 


Battle Isle Data 
Crisis it.Kremlin 
Darklands 

Laura Bow 2 
Ultima Underworld 
Ultima 7 

Wing Comm. 2 dt 


120% 
10 
io 


Arliein 
IndyIY 
Patriz 


BTX: * Galaxy # 
Telefon:089/7605151 
Telefax:089/7698024 

Inh:Plexus GmbH 
Anmerkungj:Japanisch 
eEnglish diDeutsch 

Händleranfragen erwünscht 


TEL TEL 


MEGA DRIVE «e GAME BOY 
SUPER NES » GAME GEAR 
PC-ENGINE 


JETZT IN HANNOVER 


RAIFFEISENSTRASSE 16 
TELEFON 05111/318649 


"Es besteht kein Zusammenhang mit der gleichnamigen Zeltschrift 
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evor in wenigen Monaten 
"Super Probotector" für 
das Super Nintendo erscheint, holt 
Konami noch einmal zum Großan- 
schlag auf alle NES-Ballerspieler aus. 
Ihr erinnert Euch sicher noch an "Pro- 
botector" (in Japan und den USA 
übrigens als "Contra" bekannt): Allei- 
ne oder zu zweit im Team müßt Ihr 
dem roten Drachen und seinen Robo- 
ter-Schergen die Hölle heiß machen. 
Wie das Videospielleben so spielt, 
kommen nicht nur alle erfolgreichen 
Heldengestalten in Fortsetzungen 
wieder, sondern auch meist die ent- 
sprechenden Widersacher. Auch hier 
ist's passiert: Gerade aus der Gelan- 
genschaft entronnen, holt das Böse 
schon zum Gegenschlag aus und 
muß ein weiteres Mal in die Schran- 
ken gewiesen werden. 

Wie im ersten Teil spielt Ihr alleine 
oder gleichzeitig im Team die mitallen 
Wassern gewaschenen Roboter-Söld- 
ner — erstaunliche Sprungfähigkeiten 
und solide Bewaffnung heben dabei 
Eure Chancen. Lassen sich auch die 
Sprungfähigkeiten nicht verändern, 
findet Ihr nach Abschuß entsprechen- 
der Symbole Extrawaffen in ausrei- 
chender Menge: Vom Streuschuß 
über Feuergranaten und Maschinen- 
gewehrfeuer bis hin zum Laser ist al- 
les vorhanden, was dem gestandenen 
Söldner Freude bereitet. 


pP 
T 
B 





Auch wenn sich die Perspektive ändert, 
bleibt spielerisch alles beim alten 
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Gebrauchen könnt Ihr die Spezial- 
wummen auf jeden Fall: Ihr müßt 
Euch über sechs lange Levels Horden 
von Angreifern und einigen knacki- 
gen Mittel- und Endgegnern erweh- 
ren. Je nach Spielgebiet solltet Ihr 
Euch die passende Waffe aussuchen. 
Je geschickter man das Extra wählt, 
desto harmloser erweisen sich die 
entsprechenden Abschnitte. 

Wie bereits im ersten Teil wechselt 
die Perspektive während der wilden 
Baller-Hatz: Statt der bekannten 3-D- 
Levels, sorgen in Probotector 2 neben 
den Horizontal-Scrollern von oben ge- 
sehene Spielfelder für Abwechslung. 
Euer Abenteuer beginnt jedoch in ei- 
nem der konventionellen Levels. Ihr 
hangelt Euch an einem Seil vom Hub- 
schrauber herab, direkt ins dickste 
Kampfgetümmel. Ab da wird's hek- 
tisch, denn die Gegner kommen von 
allen Seiten herangesprungen. Wech- 
selt man aber geschickt die Extrawaf- 
fen, ist dieser Level und alle folgenden 
natürlich schaffbar. Am Ende droht 
ein riesiger Hubschrauber mit allerlei 
Geschützen und einigen unerfreuli- 
chen Insassen. 

Der zweite Level ist der erste Aus- 
flug in die Welt der "Von oben"-Per- 
spektiven, inhaltlich aber ähnlich und 
mit einem großen Panzer als Endgeg- 
ner ausgestattet. Natürlich fehlt auch 
der Dschungelkampf nicht, denn im 
dritten Level tobt Ihr Euch inmitten 
von Tümpeln und gegen die Widrig- 
keiten eines Erdbebens aus. Logisch, 
daß sich dann frische Bösewichte auf 
den Helden stürzen. Gehen Euch in- 
mitten der mannigfaltigen Gefahren 
alleLeben aus, dürft Ihr auf Gontinues 
zurückgreifen. 


Rechtzeitig ausweichen: Diese Kanone hat 
es auf das Helden-Sprite abgesehen 





Unglaublich, was Konami hier 
aus dem NES herausholt. Dachte 
ich, mit dem famosen "Castleva- 
nia 3” sei die Hardware endgül- 
tig ausgereizt, wird nun mit noch 
aufwendigeren Spielereien ge- 
protzt. Schon der erste Endgeg- 
ner, ein fast bildschirmgroßer 
Hubschrauber, der ganz ohne 
Flackern und Ruckeln angreift, 
erinnert mehr an ein 16-Bit-Sy- 
stem, als an Nintendos 8-Bit- 
Oldie. Aber nicht nur technisch 
haben die Actionspezialisten 


Bei Prohotector 2 


könnt Ihr Euch 


auch zu zweit ins 
Kampfgetümmel ” 
werfen —% 








Vorsicht Hinterhalt: In den Büschen lauern 
die Bösewichter 














kräftig zugelangt. Auch spiele- 
risch ist Probotector 2 vom Fein- 
sten und bietet Überraschungen 
am laufenden Band. Plötzlich 
bricht der Boden in die Tiefe, 
vernichtende Erdbeben schlagen 
ohne Vorwarnung zu und auf 
imposante Mittelgegner muß 
man immer gefaßt sein: Spiele- 
risch wird Automatenniveau ge- 
boten. Im Soundbereich setzt 
Probotector 2 auf antreibende 
Musik und sehr gute Digi-Samp- 
les. Nur die Spielgeschwindig- 
keit kommt da nicht mehr ganz 
mit: Der Roboter-Söldner ist eine 





Die Robotspinne kann besprungen werden! 


Spur zu lahm unterwegs und teils 
führt man den Verlust eines Le- 
bens darauf zurück. Außerdem 
ist Probotector 2 ein extrem 
schweres Actionspiel, das unge- 
duldige Anfänger schnell fru- 
striet. JULIAN EGGEBRECHT 


I Ze 
Von allen bisher erhältlichen 
NES-Actionfetzern gefällt mir 


Probotector 2 am besten. Wie 
schon im ersten Teil und auf dem 


ELTITITITTET IT 


ULIITTITTEITEITIIITT 


Vor dieser Festung steht Ihr in Level 3 


LIILIITITET 


Game Boy beweist Konami spie- 
lerisch Kompetenz: Die Levels 
sind zwar recht happig, aber kon- 
sequent fair und motivierend de- 
signt, Persönlich gebe ich den 
Seitenansichtspielstufen den 
Vorzug. Sie gefallen mir einen 
Tick besser und sind noch ab- 
wechslungsreicher gestaltet. Es 
steht absolut außer Frage, daß 
die sich jeder Actionfan dieses 
Elite-Modul besorgen muß. Selbst 
verwöhnte Super-Nintendo- 
Freaks, die schon mal an ”Super 
Probotector” geschnuppert ha- 
ben, aber noch ein NES besitzen, 


1 





a 






sollten mit ”Probotector 2” ei- 
nen Probeschuß riskieren. Nur 
die wenigsten 16-Bit-Titel kön- 
nen mit dem hier gezeigten spie- 
lerischen Niveau mithalten. Da- 
zu kommen High-End-Grafik und 
packender Sound, die selbst In- 
sidern die Sprache verschlagen. 
Ich kann mir momentan nicht 
vorstellen, daß wir in Zukunft 
noch ein deutlich besseres Ac- 
tionspielfürs NES sehen werden. 
Nur ”Bucky O’Hare” kann sich 
mit dem perfekt durchgestylten 
Probotector 2 messen. 

MARTIN GAKSCH 


ENTER 
Mn PR 





SPIELETYP: PT PT RM | 
LÖJESIESN | 


HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


85% 
GRAFIK 
70% 
MUSIK 


63% 
SOUNDEFFEKTE 


0/ SPIELSPASS 
[89% vu 
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Vom Hubschrauber aus stürzt Ihr Euch ins 


Kampfgetümmel 
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15 ehört Ihr zu den lang ver- 
nachläßigten NES-Besit- 


zern mit Faible für knifflige Tüftelkost, 
ist'dank "Adventures of Lolo" die kno- 
bellose Zeit vorbei. Lolo ist ein unge- 
wöhnlicher Held, der wie ein bewegli- 
ches Bonbon mit zwei Augen aus- 
sieht. Ihm ist leider wie so vielen sei- 
ner Bildschirmkollegen die Freundin 
abhanden gekommen bzw. von einem 
bösen Zauberer in dessen Schloß ent- 
führt worden. Lolo macht sich natür- 
lich sofort auf den Weg, um sich 
durch Dutzende von Räumen bis ins 
Schloß durchzuwuseln. Dabei benö- 
tigt er weniger blitzschnelle Reflexe, 
als vielmehr Einfallsreichtum und ein 
wenig Geschicklichkeit. 

In den Räumen des Schloßes sam- 
melt Ihr alle Herzsymbole, damit sich 
Euch eine Schatztruhe öffnet. 
Schnappt Ihr Euch den Inhalt der Tru- 
he, öffnet sich die Tür des Levels. Die 
gefundenen Herzchensymbole helfen 
Euch aber nicht nur als indirekter Tür- 
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Am Ende solltet 
Ihr Euch das 
Paßwort notieren 





öffner, sondern können auch als Waf- 
fe gegen die im Level herumgeistern- 
den Bösewichter eingesetzt werden. 
Neben den mannigfaltigen Feinden 
erschwert Lolo auch der Untergrund 
das Leben. Durch Wassertümpel und 
Bäume, Steine und Lavaseen wird 
Euch der Weg nahezu unpassierbar 
gemacht. Gegen Wasser könnt Ihr 
aber z.B. die beschossenen Monster 
einsetzen, die nach einem Treffer zu 


Abstrakte Symbole, süße Monster: Die Herzchen müßt Ihr aufsammeln. 


FRGSGSUNEN 





r Wagemutig betritt 
Lolo das Schloß 


handlichen und stabilen Eiern wer- 
den. Diese Eier schiebt Ihr ins Wasser 
und nutzt sie als Brücke, 

Manchmal findet Lolo Hilfsmittel 
wie z.B. einen Hammer, mit dem man 
Steine zerschlägt. Seid Ihr mit Eurem 
Tüftellatein dennoch am Ende, bewegt 
Ihr Lolo durch Drücken der Select- 
Taste zur Aufgabe, Um die Hatz er- 
leichtern, wird Euch am Ende eines 
Levels ein Paßwort gezeigt. 





Re | 


Stapeln sich auf dem Game Boy 
die Tüftelspiele zu wahren Mo- _ 
dulbergen, ist die Auswahl beim 
NES wesentlich überschaubarer. 
So gesehen ist Lolo eine will- 
kommene Ergänzung zum spärli- 
chen Denkspielangebot. Dar- 
über hinaus überzeugt das Spiel- 
prinzip und die Aufmachung: 
Nicht nur, daß der kleine Held 
super-knuddelig aussieht, die 
geschickte Kombination von Ac- 
tion-, Geschicklichkeits- und Tüf- 
telelementen ist perfekt abge- 
stimmt und hat's in sich. Der Auf- 
bau und alle Spielelemente sind 
schnell begriffen, so daß man 
gar nicht erst zum Regelheft 
greifen muß. Trotzdem werden 
die Level schnell komplex und zu 
einer echten Herausforderung. 
Grafik und Sound spielen dabei 
nur eine untergeordnete Rolle, 
sind aber durchgehend zweck- 
mässig und gut. 

Sucht Ihr nach einem gelunge- 
nen Tüftelspiel, wollt aber auf Ac- 
tion nicht verzichten, solltet Ihr 
Euch mit Lolo anfreunden und 
ihm bei der Befreiung seiner 
Prinzessin beistehen. 

JULIAN EGGEBRECHT 


ADVENTURES OF LOLO 
1. RG | 
w 
HERSTELLER: Hal 


TESTVERSION VON; Allan 





SPIELETYP: 


ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 110 Mark 


52% 

GRAFIK 

34% 

MUSIK 

| 11% 
SOUNDEFFEKTE 
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Ww as nie passieren sollte, 
ist eingetreten: Peter 


Pan hat seine ewige Kindheit über- 
wunden und ist erwachsen geworden! 
Weit vom märchenhaften Neverland 
entfernt, verlebt er mit seiner Familie 
glückliche und zufriedene Tage. Doch 
die Idylle wird durch den notorischen 
Bösewicht und Erzfeind des Peter 
Pan, Käpten Hook, jäh zerstört. Der 
enterhakenbewehrte Bösewicht sinnt 
auf Rache und entführt Peters Kinder 
auf die Pirateninsel. Zusammen mit 
der schnuckligen Fee Tinkerbell zieht 
Ihr los, um auch Eure Sprößlinge ret- 
ten und Hook ordentlich eines auf die 
Nase hauen. 

Nachdem Ihr. auf der Insel gelandet 
seid, erscheint eine Übersichtskarte, 
die die Insel aus der Vogelperspektive 
zeigt. Mittels einer Kompaßnadel be- 
stimmt Ihr, wo Ihr mit der Erforschung 
der Insel beginnt. 

Der Bildschirmausschnitt zeigt 
Euch die Landschaft von der Seite 
und serollt in alle Richtungen. Sobald 
Ihr sämtliche Extragegenstände eines 
Levels eingesammelt habt, ist dieser 
Teil der Insel abgehakt. Um Euch die 
Aufgabe nicht zu einfach zu machen, 
belästigen Euch die Gefolgsleute des 


Eee 
anime 








Peter Pan in Aktion: In der Höhle erwartet Euch schauriges | 


ER 
Piraten auf der 
Übersichtskarte 





Käpten Hook. Mit einem Holzschwert 
kann sich Peter jedoch gegen die Pi- 
raten wehren. Da die Duelle nerven- 
und energieaufreibend sind, ist's bes- 
ser, wenn Ihr zuvor die niedliche Tin- 
kerbell findet, Sie folgt Euch dann 
automatisch und versohlt auf Kom- 
mando jeden Bösewicht in Reichwei- 
te. Befindet Ihr Euch in der Luft, flie- 
gen Euch Ballons und Wolken um die 


oa 


a gi Fa fe 





Der Oberpirat 
Hook wartet auf 
Euch 


Ohren. Zu den Gewilterwolken und 
den explosiven Flugkörpern müßt 
einen Sicherheitsabstand wahren, die 
Murmelballons wiederum sollten ein- 
gesammelt und gehortet werden. In 
besonders brenzligen Situationen 
könnt Ihr kurze Strecken fliegen, aber 
nur, solange Ihr noch magische Fin- 
gerhüte in der Tasche habt. 






In den letzten Jahren machte 
sich Ocean hauptsächlich mit 
den Umsetzungen von Kinoknal- 
lern einen Namen — und gehörig 
Kasse. Beim prominenten ”Hook” 
wurde jedoch so ziemlich alles, 
was ein Modul spielenswert 
macht, in den Sand gesetzt. Ne- 
ben der schwachen Grafik ver- 
hindert auch die fade Steuerung 
das Aufkommen von Abenteuer- 
atmosphäre und Piratenspan- 
nung: Peter springt wie eine 
Schlaftableite, andere Animatio- 
nen des Heldensprites (z.B. beim 
Schwimmen oder beim Schwert- 
kampf gegen Rufio) sind lächer- 
lich stümperhaft. Wer nicht 
schnell genug zum Lautstärkere- 
gler greift, bekommt’s außerdem 
mit der einfallslosen Musik und 
den billigen Soundeffekten zu 
tun. Die paar Ideen (Trampolin- 
Elefantenfüße, Basketball-Bonus 
und Feen-Magie) trösten nicht 
über den zäh-einschläfernden 
Spielverlauf hinweg. Eigentlich 
ist Hook ein Spiel für Anfänger. 
Da dem Spieler aber nur drei 
Continues gegönnt sind, müßt 
Ihr Euch immer und immer wie- 
der durch die langweilige Um- 
welt kämpfen: Jeder, der für sein 
Geld ein ordentliches Geschick- 
lichkeitsspiel haben will, sollte 
die Finger von dieser Filmumset- 
zung lassen. 

STEPHAN ENGLHART 


NETT Eee 
ET 
| SPIELETYP: | 


HERSTELLER: Ocean 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 





ANZAHL DER SPIELER: 1 


| FEATURES: Continue, High-Score- | 
Liste | 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 





45% 

GRAFIK 
| 38% 
MUSIK 
ı 49% 

| SOUNDEFFEKTE 


32% 414k7 7 17) | 
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M dem Seience-ficlion- 
Hasenepos "Bucky 


O'Hare" bringt Konami ein weiteres 
knallbuntes und aclionreiches 
Jump'n'Run für das NES auf den 






Viele Riesensprites und doch weder Flackern noch Ruckeln! 


Markt. Ein grüner Typ mit langen 
Ohren und Hasenscharte wird von 
einer Kampfkröteneinheit (Verwandte 
der Baltletoads?) seiner besten Freun- 
de beraubt. Es bleibt dem Helden also 
nichts anderes übrig, als seine Freun- 
de, die auf vier verschiedenen Plane- 
ten gefangengehalten werden, zu su- 
chen und zu befreien. Leider gerät 
Captain Bucky O’Hare in einen Krö- 
tenhinterhalt, wird auf das Kröten- 
Raumschiff verschleppt und von drei 
seiner Kumpanen getrennt einge 
buchtet. Vier weitere Levels sind nun 
zu meistern um die Crew wieder zu 
vervollständigen. Am Ende jedes Pla- 
neten wartet ein Endgegner auf Euch, 
der jedesmal eine andere Taktik erfor 
dert. Auf dem Mutterschiff tretet Ihr 
sogar gegen Eure hypnolisierten 
Crew-Mitglieder an. Zum dramat 
schen Finale wartet der böse "Taod 
Air Marshall” auf Euch, um zu verhin- 
dern, daß Ihr das Mutterschiff, den 
"Magma Tanker" zerstört. Die Mitglie- 
der der Mannschaft (soweit gerettet) 











= 2 
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könnt Ihr im Spiel jederzeit anwählen, 
um auch ihre Waffen zu nulzen. Zu- 
sätzlich zu Schuß und Sprung akti- 
viert Ihr durch längeres Drücken der 
Schußtaste eine "Poweraufladung", 
die den einzelnen Charakteren weitere 


| Möglichkeiten 





der Fortbewegung 
oder Verleidigung eröffnet. Bucky hat 
eine "normale" Pistole und kann 
durch Poweraufladung auf beachtli- 
che Höhe springen, der kleine Robo- 
ter "Blinky" ballert in einem weiten 
Bogen nach unten und aktiviert durch 
Aufladung seinen Raketenrucksack. 
Die Ente "Dead-Eye" verfügt wieder- 
um über einen Dreifachschuß und 
kann mit Power die Wände hochge- 
hen. "Jenny", die aldeberanische Kat- 
ze feuert mit einem Laser und schleu- 
dert eine steuerbare Powerkugel ge- 
gen ihre Feinde. Der fünfte Gefährteist 
ein Erdenjunge namens "Willy Du: 
Witt"; auch er trägt einen Laser, doch 





; 


I 


14a 
De I TE 





dieser entwickelt nach Aufladung 
knackige Feuerkraft. Gescrollt wird in 
Bucky O’Hare je nach Level in alle 
Richtungen, teils mit erstaunlichen 
Geschwindigkeiten oder mindestens 
drei Parallax-Ebenen. Das Spielge- 
Schehen seht Ihr grundsätzlich von 
der Seite, Lebensenergie und Power- 
Balken sind zusammen mit Punktzahl 
und verbleibenden Leben am unteren 
Bildrand abzulesen. Natürlich hat 
Konami auch an Extras gedacht: 


um 


Kl 


Ab hier wird’s 


SOC s 5 
richtig schwer 


ol u ee u a 





Gewußt wie; der Obermotz des vierten Planeten ist ein leichtes Geduldsspiel 


ST T: 


Fünf verschiedene Charaktere bringen Euch 





Sag alillil" 


kaum zu 
überbieten 


PASS WORD „Merz 





Herzchen spenden volle Energie, 
P-Symbole erhöhen die mögliche 
Power-Ladung, 1-Up-Extras beschert 
einen Extrahasen und unbezeichnete 
Münzen geben jeweils 3000 Punkte. 
Endgegner nicht mitgerechnet stehen 
Euch sieben verschiedene Feinde ge- 
genüber. Die Palette reicht von einfa- 
chen "Sturmtruppen-Kröten” bis zu 
gigantischen "Robosnakes”. Wie die 
Landschaften, so wechseln auch die 
zu bewältigenden Aufgaben. Von übli- 
chen Jump’n’'Run-Aktionen wie über 
Plattformen laufen und über Abgrün- 
de springen, bis zum Ausweichen im 
freien Fall oder Hochgeschwindig- 
keits-Achterbahnfahren mit Umstei- 
gen wird ziemlich alles von Euch ge- 
fordert, was in einem solchen Spiel 
möglich ist. Begleitet wird die ausge- 
dehnte Krötenhatz von fetzigen Mu- 
sikthemen. 


1 Das High-Speed- 
Scrolling 
vertikal... 


Br IE 
su Tem > 





Aufgepaßt: 

In dieser Karte 
verbirgt sich 
ein Tip! 





nicht gesehen: Von der techni- 
schen Seite betrachtet könnte 
”Bucky O’Hare” den Titel "Be- 
stes NES-Spiel aller Zeiten” be- 
anspruchen. Ich weiß zwar nicht, 


was Konami an zusätzlicher 
Hardware aufs Modul gepackt 
hat; eins ist jedoch sicher: das 
Ding ist seinen Preis wert. Riesi- 
ge Sprites — ganz ohne lästiges 
Grafik-Flackern! Massenhaft be- 
wegte Objekte'und kein Ruckeln 
weit und breit! Horizontal und 
vertikal werden alle Seroll- 
Geschwindigkeitsrekorde gebro- 
chen, pendelnde Objekte, Paral- 
lax-Scrolling in mehreren ‘Ebe- 
nen, und eine voll ausgenutzte 


Farbpalette verbinden sich zu 
bisher spektakulärsten NES-Gra- 
fik-Orgie. Die Fantastische Steue- 
rung wird mit vier verschiedenen 
Fortbewegungsarten kombiniert. 
Keine Welt gleicht der ande- 
ren, erfrischender Abwechslungs- 
reichtum zieht sich durch das 
ganze Spiel. Vom Schwierig- 
keitsgrad ist Bucky O’Hare zwei- 
geteilt: Mit einer Ausnahme (die 
Höhle mit den Lavaströmen), ist 
es relativ einfach, zum Ende des 
vierten Planeten zu gelangen, 
die ersten Räume des "Magma 
Tankers” sind auch noch zu mei- 
stern, dann aber trennt sich die 
Spreu vom Weizen: Pixelgenau- 
es (in Weite und Höhe!) Springen 
und haargenaues Timing sind 
gefordert, um lebendig von Platt- 
form zu Plattform überzusetzen. 
Das hochmotivierende Spitzen- 
modul sollte in keiner NES-Samm- 
lung fehlen. JAN BARYSCH 





Uberraschte mich bereits Probo- 
tector II mit ungeahnten techni- 
schen Spielereien, setzt Konami 
mit Bucky noch eins drauf: 
Schaut man nicht genau hin, 
glaubt man es mit einem 16-Bit- 
Titel zu tun zu haben. Sowohl 
Grafik als auch Sound sind fanta- 
stisch, technische Gags wie su- 
perschnelles Scrolling und Pa- 
rallaxebenen werden haufenwei- 
se auf den Spieler abgefeuert. 
Das NES-typische Flackern wur- 
de eliminiert — Objekte von teils 
beeindruckender Größe huschen 
ruckel- und flackerfrei über den 
Bildschirm. 

Jeder -Levelist toll ausge- 
dacht, die Flut an Ideen reißtnie- 
mals 'ab — nur absoluten NES- 
Veteranen werden die meisten 
Ideen bekannt vorkommen. Ge- 
rate wenn man denkt, das Spiel 
gemeistert zu haben, geht’s erst 
richtig los. Selbst für erfahrene 
Spieler sind genügend Levels 
geboten. Solltet Ihr'vom Hüpf- 
und -Springgenfe immer noch 
nicht-die Nase voll haben, legt 
Euch unbedingt"Bucky 0’Hare 





zu. Perfekter kann man ein sol- 
ches Spiel auf dem NES wohl 
nicht präsentieren. 

JULIAN EGGEBRECHT 


Zwei Tips in 
Ehren... 


Hier zwei Tips zum Ende des gel- 
ben Planeten: Als Passagier der 
Hochgeschwindigkeitsbahn wählt 
Ihr den kleinen Blinky, weil er sich 
nicht so oft ducken muß, und den 
Cyberfrosch-Endgegner erledigt 
Ihr mit Jenny wie folgt: Stellt Euch 
auf die mittlere Plattform und trak- 
tiert das untere Geschütz mit al- 
lem, was der Laser hergibt. Den 
gegnerischen Kugelhagel laßt Ihr 
am besten unbeachtet. Danach 
macht Ihr den Raketenwerfer 
platt, aber hebt Euch unbedingt 
die kleine Radarantenne für den 
Schluß auf. Sobald die Antenne 
explodiert ist, nehmt Ihr in der 
rechten Vertiefung Deckung, Nun 
braucht Ihr dem Feind nur noch 
den Energieball aufs Auge zu len- 
ken und schon ist er erledigt. 


Be: 
SPIELETYP: Pr 
Mer Lö, 


HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 


ANZAHL DER SPIELER: | 


FEATURES: Continue, Levelan- 
wahl, Paßwort, 4 Schwierigkeits- 
grade 


| GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 120 Mark 


89% 

GRAFIK 

66% 

MUSIK 

50% 
SOUNDEFFEKTE 
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Z ertrümmerte Nasenbeine, 
geschwollene Gesichter 


und nichts mehr im Kopf — das sind 
Klischees die Boxern ein Sparringle- 
ben lang aufgedrückt werden. Im Ver- 
lauf des letzten Jahrzehnts haben die 
Boxverbände viel geändert und be- 
wegt, um dieser rauh und brutal an- 
mutenden Sportart ein besseres Ima- 
ge zu verschaffen. Schwergewichts- 
kämpfe zehren von Kraft und Stand- 
vermögen. Ein Duell der Leichtge- 
wichtsklasse brilliert durch Technik 
und Beweglichkeit, Taitos "World 
Champ" hält Euch in vier unterschied- 
lichen Klassen die Modulvisage hin: 
Welter Mittel, Halbschwer- und 
Schwergewicht. Streckt Ihr den amtie- 
renden Weltmeister einer Gewichts- 
stufe nieder, steigt Euer Bildschirm- 
Puncher automatisch eine Klasse hö- 
hier. Damit Ihr nicht nach jedem Aus- 
schalten Eures NES nochmals die 
ganze Aufstiegstortur durchlaufen 
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müßt, gibt's zudem ein Paßwort. Auf 
den Ringbreitern angekommen trak- 
tiert Ihr den Gegner mit Haken, 
schweren Geraden und Körperschlä- 
gen. Geschickt plazierte Links- 
Rechts-Kombinationen bringen an- 








Der Gegner wird angezählt — 
gleich bricht der Ringrichter ab 





Die Power-Punkte helfen bei 
der Abstimmung auf den Gegner 


geknockte Gegner schnell zur Bauch- 
landung. Rappelt sich Euer Rivale 
trotz der hammerharten Faustberiese- 
lung wieder auf, schickt Ihr ihn mit 
einem technischen KO, (d.h. der Geg: 
ner geht dreimal in einer Runde zu 
Boden) aus der Arena. Stehen nach 
zehn Runden immer noch beide Bo- 
xer auf ihren erschöpften Beinen, 
entscheiden die Punktewertungen 
über Sieg oder Niederlage. Angriff ist 
die beste Verteidigung. Doch Euer Ge- 
genüber wehrt sich: Mit reaktions- 
schnellem Ducken, Zurückweichen 
und Blocken entzieht Ihr Euch seiner 
Reichweite, Nach einem hart erarbei- 
teten Sieg bereitet Ihr Euer Ring-As 
auf die nächste Schlacht vor — Trai- 
ning (Schnelligkeit, Ausdauer, Ab- 
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BSPEED 


»STAninn 
DEFENSE 
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RANKING 1 
RANKING 2 
RANKING 3 
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RANKING---- 8 





Nach jedem Kampf wählt Ihr 
eine Trainingseinheit 





Das Publikum verfolgt einen 
Zwei-Spieler-Kampf 


Eine "Gerade" findet ihr Ziel: Beim nächsten Volltreffer knallt "Mighty Lee” auf die Matte. 





wehrstärke, Schlagkraft) und Power- 
Punkte (zur Verbesserung der Schlag- 
kraft bei Geraden, Kinnhaken, Körper- 
schlägen und Haken) erleichtern 
Euch bei gekonnter Verteilung den 
nächsten Auftritt, 


BEA 






I 


Wer Boxen zu seinen Lieblings- 
sportarten zählt, sollte zwar nicht 
direkt "zuschlagen", aber zu- 
mindest mal einen Blick über 
den Bildschirm schweifen las- 
sen: "Box Champ” fällt optisch 
simpel aus, dafür wird dem Fan 
inhaltlich einiges geboten. Die 
ersten Runden übersteht Ihr 
noch ohne Taktik, simples Joy- 
pad-Gedrücke und hie und da 
mal ein unauffälliger Haken rei- 
chen anfangs für den Sieg. Erst 
in den höheren Gewichtsklassen 
zahlt dann Eure Geschicklichkeit 
und das gekonnte Aufrüsten Eu- 
res Ringathleten. Etwas nervig 
ist die verzerrte Sprachausgabe: 
zählt der Ringrichter einen Boxer 
an, kommt "durchnumeriertes” 
Rauschen aus dem Lautsprecher. 
Interessieren sich noch andere 
Mitglieder Eures Boxclubs für Vi- 
deospiele, dürft Ihr maximal zu 
acht ein kleines Turnier aufzie- 
hen und im K.0.-System den 
Champion ermitteln. "Box 
Champ” wirkt auf den "norma- 
len” Spieler monoton und farb- 
los, kann bei Liebhabern dieser 
Sportart aber Gefallen finden. 
MICHAEL PAUL 


UTC 
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HERSTELLER: Taito 


TESTVERSION VON: Laguna 


SPIELETYP: 





ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Continue, 3 Spielvari- 
anten, 4 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 110 Mark 


57% 

GRAFIK 

37% 

MUSIK 

48% 
SOUNDEFFEKTE 
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D er. notorische Verlierer Bart 
hat bei einem Zeichenwelt- 


bewerb für sich und seine Familie 
eine Weltreise gewonnen. Doch die- 
ser Preis (von Homers Chef gestiftet), 
dient nur dem Zweck, Homer und sei- 
ne Sippe möglichst weit von Spring- 
field wegzulocken. Für Interessierte 
sei angemerkt, daß Bart — für seine 
schlechte Note in Zeichnen berüch- 
tigt — mit einem "Krusty"-Potrait auf- 
trumpfte... Damit die Familie mög- 
lichst lange unterwegs ist, ist im Rei- 
seprogramm eine ausgiebige Schatz- 
suche inbegriffen. Hauptschatzsu- 
cher ist.in "Bart vs the World” natür- 
lich der Racker selber. Möglichst viele 
"Krusty”-Köpfe müssen gesammelt 
werden. Neben einigen Geschicklich- 
keitseinlagen (z.B. Scateboard-Fahren 
auf der Chinesischen Mauer) sind 
über die Hälfte der Aufgaben im 
Knobel- und Rätselgenre angesiedelt. 





So müßt Ihr Verschiebepuzzleslösen, der Chinesischen Mauer 


an einarmigen Banditen datteln, Eure 
TV-Simpsons-Kenntnisse in einem 
Frage-und-Antwort-Spiel unter Beweis 
stellen und etliche andere Hirnkunst- 
stücke vollführen. Jeder der vier 
Levels setzt sich aus diesen Knobelei- 





Ohne Kenntnis der TV-Serie 
seht Ihr alt aus 






Geschicklichkeitsprüfung auf 


CHIN# 


EI 


en und ein bis zwei Geschicklickeits- 
tests zuzüglich eines Endgegners zu- 
sammen. Für jede gelöste Aufgabe 
gibt's einen oder mehrere Krustys. 
In den Geschicklichkeistsprüfungen 
sind Extras verteilt, die Eure Lebens- 
energie auffrischen. Habt Ihr beim 
Rätseln endlos viele Versuche frei, 
kann in den übrigen Aufgaben schon 
das eine oder andere Leben verloren- 
gehen. Im Trainingsmodus könnt Ihr 
vor dem Spiel Eure Knobelfähigkeiten 
Stärken. "Memory", ein einarmiger 
Bandit, das "Drei-Becher-Spiel", ein 
Verschiebepuzzle und das Frage-und- 
Antwort-Spiel gehören zum Trainings- 
programm das fleißige Barts auf 
Wunsch absolvieren können, um die 
Schatzsuche zu meistern. 





Marchs Antlitz muß gerichtet 
werden 





In den Segeln der Dschunke 
sind Extras versteckt 


WALL 


Habt Ihr einen Fehler gemacht, dürft Ihr die Knobeleien unbegrenzt wiederholen. 





nr 
L 










Die Beliebtheit der Simpsons ba- 
siert auf dem hintergründigen 
Humor der Dialoge und der abge- 
drehten Animation der Figuren. 
Leider kommt in "Bart vs the 
World” keine dieser Eigenschaf- 
ten zum Vorschein. Statt Bart 
könnte eine x-beliebige andere 
Comicfigur der Held des Spiels 
sein. Grafisch präsentiert sich 
die Simpson-Weltreise reichlich 
anspruchslos. Kaum ein Hinter- 
grund wurde ausgearbeitet, das 
Scrolling beschränkt sich auf 
eine Ebene und die Animations- 
phasen des Bart-Sprites kann 
man pro Level an einer Hand ab- 
zählen. Die Geschicklichkeits- 
tests glänzen durch miserable 
Spielbarkeit. Unfreundliche Spri- 
teabfragen und schlechte Steue- 
rung kosten bei den eigentlich 
einfachen Aufgaben unnötige Le- 
benspunkte. Musikalisch werdet 
Ihr bei den Knobeleien mit kon- 
zentrationstötender Jahrmarkts- 
musik versorgt — abstellen darf 
man das Gedüdel jedoch nicht! 
Empfehlen kann ich "Bart vs the 
World” nur eingefleischten Simp- 
sons-Fans, die gerne grübeln 
und schon eine Simpsons-Samm- 
lung zu Hause haben. Allen an- 
deren wird’s nicht schwerfallen, 
ein besseres Knobel- oder Ge- 
schicklichkeitsspiel aufzutrei- 
ben. JAN BARYSCH 


PN) 
EESWETITESRET 
| SPIELETYP: ed 
| wi 


HERSTELLER: Acclaim 
TESTVERSION VON: Acclaim 





ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: 2 Spielvarianten 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger 
CA.-PREIS: 110 Mark 


49% 
GRAFIK 
47% 
MUSIK 


29% 
SOUNDEFFEKTE 
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INES & MEITERTS 


2. TEIL 





Und weiter geht's: Unser 
Held Mike ist einem mör- 
derischen Sturm auf hoher 
See knapp entkommen — 
was mag ihn wohl an an 
fernen Gestaden erwarten? 


®:: bisher geschah: Anstatt 
sich unter Palmen zu erholen, 
muß Mike Jones seinen verscholle- 
nen Onkel suchen. Mit dessen U-Boot 
erforscht er eine höhlenhaltige Insel- 
welt voller Monster und tückischer 
Fallen. Das dritte Kapitel der Südsee- 
story beginnt stürmisch... 

Fröhlich flitzt Sub-C über die Wel- 
len, alses auf einmal dunkel wird. Von 
einem wütenden Orkan gepackt, wird 
das U-Boot auf ein fremdes Korallen- 
ritt geworfen — Mike landet bewußt- 
los al ersansonsten” unversehrt am 
Strand. Als er wieder zu sich kommt 
muß er feststellen, daß Sub-C kaputt 
ist. Es hilft nichts — Mike muß auf der 
Insel Hilfe suchen. 


Ruhe nach dem 
Sturm 


Ein netter Einsiedler wohnt mitten 
im Grünen. Er stärkt Mike mit einem 
kräftigen Schluck Kokosmilch und 
schickt ihn zum Dorf Miracola. Seuf- 
zend rnacht sich unser Held auf den 
Weg nach Osten, als er hört, daß das 
Dorf nur durch einen Tunnel zu errei- 
chen ist. Welche Untiere mögen dies- 
mal auf ihn lauern? 








mLAYERS GUIDE 





legende der Kartan 


Beagza ->8 SsernjJ th 


Neun Kammern trennen Mike vom 
rettenden Höhlenausgang. Denkt dar- 
an: Wenn Ihr einen Raum erneut be- 
tretet, sind alle Monster, die bereits 
verschwunden waren, wieder da und 





IDLAYERS GUIDE 
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Wanuer 

schiame 

rlinne 
Fußtlinen 
Schalterflione 
Rhythaunftiiene 
Lichtachalter 
Treppe hinauf 


Treppe hinunter 


Solakugeln 
Banoballschläger 
KMike-schild 
ächlauder 


Bnurgiv 





das mühsam angeschaltete Licht ist 
aus, 

1.) Drei Dodos zum Eingewöhnen. 
Oberstes Gebot: Keine Panik! Ruhig 
alle Bewegungsmuster studieren. 





2.) Die beiden Dodos von den Eck- 
fliesen aus erlegen, dann rechts oben 
den Schalter für die Truhe aktivieren, 
Die ersten zehn Bolaschüsse winken. 

3.) & 4.) Isles of Terror: Da laust Mi- 
ke der Affe — besser doch nicht; also 


die vier bzw. fünf Hüpfkünstler beseiti- 
gen und dann ab nach Norden. Die 
äußersten Inselstreifen bieten guten 
Schutz gegen Angriffe von mehreren 
Seiten. 

5.) Drei Schlangen bewachen die 
zweite Bolatruhe. Erlegt im Schutz der 
Kiste die obere Schlange, dann öffnet 
mit Sprüngen auf die unteren Fliesen 
die Truhe. Der Ausgang öffnet sich 
nach dem Ableben der beiden ande- 
ren Schlangen. 

6.) Land unter! Die drei nach Nor- 
den führenden Fliesen senken sich 
der Reihe nach. Hüpft auf die erste, 
sobald sie wieder auftaucht, dann so- 
fort auf die mittlere und nach rechts. 
Verschnaufen, die beiden Beloh- 
nungsherzchen beim Auftauchen der 
Mittelfliese ergattern und schnell 
nach Norden wegspringen. 

7.) Hier toben je zwei Dodos und 
Skelettvögel herum. Bleibt am Ein- 
gang stehen und erlegt erst die Do- 
dos. Die Vögel sehen Euch dort noch 
nicht. Stellt Euch dann links unter das 
Wasserkreuz und feuert Stakkato. 

8.) Verdunkelung! Erledigt erst die 
Fledermäuse — vorsichtig Schritt vor 
Schritt setzen. Rechts oben findet Ihr 
endlich den Lichtschalter. Einladend 
winkt der Durchgang nach Westen 
zur Kammer... 

9,) Vorsicht: Res Hering! Wer hier 
die Treppe hochsteigt, kommt im We- 
sten des ssivs Wieder ans Ta- 
geslicht und muß das ganze Laby- 
rinth noch einmal durchwandern. 
Quietschend hält Mike also an, wen- 
det und trabt vom Vorraum aus nach 
Norden in Kammer... 

10.) Die riesige Treppe zeigt: Hier 
geht's lang! Schnell nach oben, wo es 
zur Belohnung erst einmal Punkte 
gibt. 

Miracola liegt in der Nähe des nörd- 
lichen Tunnelausgangs. Seine Bewoh- 
ner sind freundlich (aber Mike muß 
sich entsprechend benehmen), doch 
vor allem wegen der Schlafkrankehit 


Tunnel nach 
Miracola — 
Räume 1 bis 6 





Ihrer Häuptlingstochter Bananette be- 
sorgt. Durch ein rechtes Baumgewirr 
gelangt Ihr zur großen Hütte des 
Häuptlings. Klar, daß er das U-Boot re- 
parieren läßt — doch erst, wenn Mike 
ihm ein Heilmittel für seine Tochter 
besorgt hat. "War ja zu erwarten", 
murmelt Euer Held vor sich hin und 
entwickelt langsam eine wahre Höh- 
lenphobie. Doch ein kurzer Besuch 
bei Bananelte (durch eine Geheimtür 
im Norden der Hütte) überzeugt ihn 
vom Ernst der Lage. Das Mädchen 
muß geheilt werden! 


Magmas Dunkel- 
kammern 


...Warten im Osten auf Mike. 'Zig 
Räume und kaum eine Verschnauf- 
pause, bis Mike endlich durch ist! 





Mikes Spießruten- 
lauf beginnt! 


1.) Schlangen stehen Spalier. Nicht 
geradeaus hochlaufen, sondern ei- 
nen vorsichtigen Schritt nach rechts, 
dann schnell in die rechte Ecke. Die 
Schlangen bewegen sich jetzt in un- 


Tunnel nach 
Miracola — 


Räume 7 bis 10 





BINBS & MEUITSKS 


Magmas Höhle — 
Räume 1 bis 7 





terschiedlichen Linien. Nach rechts 
oben ausweichen und ab durch die 
Tür. 

2.) Zwei schräge Vögel machen den 
Aufenthalt ungemütlich. Stellt Euch 


links unter das Wa und feu- 
ert, vasdas Ze Hal Sen öffnet 
sich das Tor zur... 

3.& 4.)...Dunkelkammer! Unterbe- 
lichtet, doch wieselflink stoßen die 
Schlangen zu. Da heißt es, anhand ih- 
rer Bewegungen festen Boden zu fin- 
den — oder einfacher, in unsere Karte 
zu gucken. 

Ein Tintenfisch versperrt den Weg 
zum Türmechanismus, dem Base- 
ballschläger (Rundumschlag) und der 
Schleuder (schneller, sicherer, wei- 
ter). Klar, daß Mike erst einmal das 
Licht einschaltet. 

5.) Vom Südwesten der linken Dun- 
kelkammer aus hüpft Mike lässig in 
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WINBS & HEUER 





eine Bonushöhle mit Herzchen und 
Heiltrank. Von dort aus geht's zurück 
nach Norden und dann Westen. Be- 
waffnet Euch vorher mit dem Base- 
ballschläger. 

6.) Drei Bremsen sind auf Blut aus. 
Haut mit dem Schläger zu, bevor sie 
losfliegen können. 

7.) Wieder warten Herzchen auf Mi- 
ke. Spfi ins Auftauchen der vor- 
BR U he nach hinten und 
zur Seite. Sammelt im zweiten Durch- 
gang die Energie ein und hüpft hin- 
aus. 

8. — 10.) Ein breites Treppenhaus 
läßt Böses ahnen. Ruhe vor dem 
Sturm? 

11.) Richtig! Kaum angekommen, 
gerät Mike unter Beschuß eines 
Schlammonster-Quartetts. Offnet das 
Tor durch beherzte Fliesensprünge 
und nehmt das Mike-Schild mit. Zwar 
zieht es manchmal eines von Mikes 
Leben ab, doch fügt es meistens ein 
Leben hinzu. Wer nichts riskieren 
möchte, läßt den Bonus besser lie- 
gen. 

12.) In der unteren Fliesenreihe ver- 
birgt sich eine Uhr, mit der Ihr Gegner 
einfriert oder zumindest verlangsamt. 
Wer gute Nerven hal, spart sie auf und 
erledigi die drei Bremsen von Hand. 
Einfacher ist es, sie mit der Uhr einzu- 
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frieren und dann in aller Ruhe zu meu- 
cheln. 

13.) & 14.) Lauf- und Springtraining 
ist gesund rettet Leben laben. Sobald 
Ihr auf die rechte Fliese hüpft, taucht 
ein Schlammmonster auf und spuckt 
Feuer. Überspringt die Schüsse sorg- 
fällig, aktiviert den Torheber und ver- 
laßt den ungastlichen Raum. 

15. — 17.) Ein Königreich für Parall 
Unter boshaften Attacken einer Brem- 
senarmada und ihres Schlammon- 
sters holt Mike sich links in der zwei- 
ten Kammer Energie und hüpft dann 
rechts herum zum oberen Ausgang. 
Fehlsprünge sind zu vermeiden! 

18.) Ein schmaler Gang mit hohen 
Mauern — dahinter kann nur Magma 
lauern! 

19.) Auf in die Schlammschlacht! 
Magma, die Lavalohe, schluckt sämt- 
liche Schüsse, ohne mit der Flamme 
zu zucken. Doch es gibt einen Aus- 
weg: Ertränkt im ‚Schlamm, 
der gun ram ai inks und 

S 


rechts von seiner Insel sind die Schal- 


ter verborgen, die Magma versenken. 
Wer das geschafft hat, darl sich erst 
einmal kräftig auf die Schulter klop- 
fen. 

20. — 23.) Ein gebührender Ab- 
gang für den erschöpften Mike. 


Magmas Höhle — 





Ladies only! 


Müde erreicht unser Held die Festung 
Shecola. Die Krieger dort können ihm 
bestimmt den Weg zum Einsiedler 
weisen, der in den Bergen haust und 
eine Heilmöglichkeit für die arme Ba- 
nanette hat. Doch Mike wird brüsk ab- 
gewiesen: Eintritt nur für Frauen! Ver- 
zweifelt sucht er einen Ausweg und 
stolpert am Rand des Schlosses über 
die kleine Wohnung der Wahrsagerin. 
Er ahnt es schon — sie wird ihm Zu- 
tritt zu Shecola verschaffen, doch nur, 
wenn er ihre Kristallkugel wieder- 
bringt. Die ist in einem riesigen Laby- 
rinth versteckt, dessen Eingang in ei- 
ner gruseligen Geisterstadt liegt. 
Macht Euch auf einigen Spuk unter 
dem Friedhof gefaßt. Heute nur noch 
soviel: Bevor Ihr die Höhlen betretet, 
sucht nach einem weiteren Geheim- 
gang. Dort frischt ein großes Herz 
Mikes Energie auf und beschert ihm 
mehr Kraft, Weiter geht's im nächsten 
Heft! EVA HOOGH 


Kg: 


Magmas Höhle — 
Räume 15 bis 23 








V iele unserer Leser dürften 
schon einmal bis zum Ex- 


zeß auf einem oder zwei Feuerknöp- 
fen herumgehämmert haben — wohl- 
gemerkt nicht während einer hitzigen 
Weltraumballerei, sondern beim Aus- 
üben einer Sportart. Nur die jüngeren 
Leser kennen anstrengende Klassiker 
wie "Decathlon" "Hyper Sports”, 
"Track&Field" oder "Konami 88” 
nicht. Wer glaubt, etwas versäumt zu 
haben, bekommt die Gelegenheit, 
sich auf dem Game Boy seine Finger: 
kuppen zu ruinieren. 

"Track Meet” ist das neuste Spiel 
des kalifornischen Softwarehauses 
Interplay. In sieben Leichtathletikdiszi- 
plinen tretet Ihr gegen fünf sehr unter- 
Schiedliche Rivalen an, Ihr beginnt 
mit dem 100-Meter-Sprint: Wie bei 
obengenannten Oldies müßt Ihr so 
flink den A-Feuerknopf bearbeiten, 
daß Euer Sprite als erstes das Ziel- 
band zerreißt. Beim Hürdenlauf gebt 


Ihr ebenfalls mit A "Gas", mit B wird 
gesprungen. Danach erhält Euer 
Sportsfreund drei Chancen, einen 
Speer möglichst weit zu werfen. Mit B 
winkelt Ihr Euren Arm an, nochmals B 
gedrückt, und der Speer fliegt durch 
die Luft. Bei der vierten Disziplin han- 
delt es sich um den Stabhochsprung: 
Bis zu 5 Meter überwindet Ihr durch 
geschicktes Drücken des B-Knopfes. 
Danach wechselt Ihr zum Weit- 
sprung. Je besser Ihr Euren Ab- 


ENDURANCE #000 
POWER 






Im Gewichtheben ist Ricky 
unschlagbar! 









Gr FE EEE, 
+ ni v 6 rn 
[Bartlefichessh) RENTE] 
a 
Der Code "KTMBQHRM” führt 
zum Ninja Takana 


sprungwinkel wählt (zirka 30 Grad 
sind ideal), desto weiter fliegt der Jun- 
ge. Beim Diskuswurf hingegen geht 
es nur darum, im richtigen Moment 
auf B zu hämmern, denn sonst fliegt 
der Diskus ins Netz oder direkt in den 
Game-Boy-Bildschirm. Die letzte Dis- 
ziplin ist das Gewichtheben. Bis zu 
250 Kilogramm könnt Ihr stemmen. 
Dazu ist wieder ganz schnell A zu 
drücken und im richtigen Moment mit 
B zu wuchten. 

Soweit hört sich alles vertraut und 
harmlos an, doch werft erstmal einen 
Blick auf Eure Gegner: Ricky, der Bar- 
bar ist ein buckliger Wicht mit der 
Kraft von 100 Männern und dem IQ ei- 
nes Gartenschlauchs. Swammi Pa- 
strami ist ein Magier, der nicht läuft 





"Track Meet” bietet sieben 
Disziplinen und fünf Gegner 


IRWIN 6.24 
A.K 
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Mit "GFRBLESR” beginnt Ihr 
bei Irwin B. Cheetin 





Der Magier Pastrami hört aufs Paßwort "TNTBKKFT” und schwebt prompt davon 





sondern schwebt und beim Stabhoch- 
sprung eine Schlange beschwört. Ke- 
nichi Katana ist von Beruf Ninja und 
schleppt ständig sein Schwert mil 
sich rum. Bestimmt nicht, um Haraki- 
ri zu begehen... Irwin B. Cheetin ist 
ein lustiger Kauz, dem einige Schum- 
meleien einfallen und der die 100 
Meter auf Rollerskates zurücklegt. 
Der stärkste Sportler heißt E. Jack 
Strop. Schon zehn Jahre ist er unge: 
schlagener Track-Meet-Champion. 
Am Ende werden Eure Punkte zu- 
sammengerechnet und mit denen 
des Gegners verglichen. Habt Ihr 
mehr, gibt's ein Paßwort. 
Eine simple, A-Knopf-lastige 
Sportsimulation im alten Stil wä- 
re gut gewesen, doch Interplay 
wollte mehr: Track Meet sollte 
nebenbei auch unterhalten und 
zum Schmunzeln reizen — das 
Experiment gelang: Wenn Swam- 
mi Pastrami plötzlich abhebt 
oder Katana beim Speerwurf sei- 
nen Säbel wirft, kommt Freude 
auf. Massenhaft Gags am Rande 
(Jack Strop macht Werbung für 
Game Boy und Haarspray, und 
Ricky knabbert den Diskus an), 
lockern das Spiel zusätzlich auf. 
Bedauerlich ist jedoch, daß Track 
Meet schnell durchgespielt ist 
und nur Jack Strop wirklich for- 
dert. Dafür bietet die 2-Spieler- 
Option unbegrenzten Spielspaß. 
ANDREAS KNAUF 


TRACK MEET 
GAME BOY 








\ SPIELETYP: 





HERSTELLER: Interplay 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


FEATURES: Continue, Paßwort, 
3 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


69% 
GRAFIK 


52% 
MUSIK 
55% 


6 
SOUNDEFFEKTE 
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TEST 


S "Tetris weiß es jedes 
Kind: Wenn Puzzleteile am 


oberen Bildschirmrand auftauchen, 
schweben sie sogleich nach unten 
und warten darauf, von Euch arran- 
giert zu werden. Nach ersten Erfah- 
rungen mit diesem Phänomen (in "Dr. 
Mario”) versucht sich der bekannteste 
Warpzonenwanderer der Welt zum 
zweiten Mal im Tüftelgenre. 

Ein vier Spalten breites Becken 
dient zum Auffangen der herunterfal- 
lenden Teile. Läuft das Becken über, 
ist. das Spiel vorbei — auch das ist !y- 
pisch für einen Tetris-Nachzieher. Am 
unteren Ende stapeln sich die Formen 
auf Tellern. Mit einem Knopfdruck ver- 
tauscht Mario die Position von zwei 
nebeneinanderliegenden Puzzletür- 
men. Um den vierten Turm auf die er- 
ste Position zu bringen, müßt Ihr also 
‚gleich dreimal den Knopf drücken: 
Der Turm wandert von 4 nach 3, von 
3. nach 2 und schließlich von 2 ans 
Ziel. Das Steuerkreuz läßt Euch Mario 
‚links und rechts steuern. Es gibt vier 
verschiedene Steine im Monster-Look 
und zwei Eierschalen, je ein Ober- 
und ein Unterteil. Kommen zwei glei- 
‚che Symbole aufeinander zu liegen, 
verschwinden sie. 








Einen noch besseren Abräumeffekt 
bringen die Eierschalen. Angenom- 
men, irgendwo in der untersten Reihe 
liegt ein Eierunterteil. Darauf füllt ihr 
alle nichtsnutzigen Teile und wenn ihr 
dann den Eierdeckel "drauf setzt, wer- 
den alle dazwischenliegenden Teile 






Putziges Titelbild: ein oder 
zwei Spieler? 








Im Menü wählt Ihr Geschwin- 


digkeit, Musik, Level und Modus 











zerquelscht. Dem so entstandenen Ei 
entschlüpft Yoshi, der je nachdem, 
wie viele Teile Ihr zwischen den Eier- 
Schalen zerquetscht habt verschieden 
viele Punkte springen läßt. 

Es gibt zwei Spielmodi: A wird auf 
Punkte gespielt und immer schneller. 
Im B-Modus muß eine bestimmte An- 
zahl von Teilen abgeräumt werden. 
Danach geht es schwieriger weiter. Es 
gibt zwei Spielgeschwindigkeiten und 
verschiedene Soundkulissen. Im 
Zweispielermodus stellt Ihr den Level 
separat ein, so daß Yoshi-Anfänger 
gegen Profis antreten können. Über 
Link-Kabel spielt dann Luigi gegen 
Mario; wie bei Tetris werden hier eige- 
ne Teile auf den Bildschirm des Geg- 
ners befördert. 





Rechts am Rand: Punkte, Level 
und verbliebene Yoshis 
® BEST: RECORDS SS 
@B 1 
ST 


PB, 


. 





SCORE LEVEL EGGS 
’ u0 ı 











| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis2 


| FEATURES: Soundmenü, Levelan- 
wahl, 3 Spielvarianten, 2 Schwierig- 
- | keitsgrade, High-Score-Liste 


.\ CA.-PREIS: 60 Mark 


Zr MUSIK 


In der letzten VIDEO GAMES hat- 
ten wir mit "Square Deal” einen 
schlappen Tetris-Clone. Mit Ma- 
rio schickt nun Nintendo seinen 
Vorzeigehelden auf den gleichen 
Parcours. Wie die Hüpfspiele um 
den Superstar ist auch "Yoshi” 
liebevoll ertüftelt — das Image 
des Mannes mit der Mütze bleibt 
so weiterhin makellos. Die be- 
währte Spielidee wurde solide 
und grafisch ideal umgesetzt; al- 
le Elemente sind auf dem kleinen 
Game-Boy-Bildschirm groß und 
deutlich dargestellt. So gibt es 
auch bei schlechten Lichtver- 
hältnissen keine Sichtprobleme. 
Gut gelungen sind die kleinen 
Melodien. Obwohl nicht beson- 
ders spektakulär inszeniert, um- 
schmeicheln sie lieblich das Ohr 
des grübelnden Spielers. Es gibt 
aber auch Grund zu Motzen: Ab 
dem fünften Level wird das Spiel 
plötzlich wahnsinnig schwer. Es 
gibt Situationen, die einfach 
nicht mehr zu schaffen sind. 
Selbst dem eingespielten Tetris- 
Profi droht hier eine dicke La- 
dung Frust. Zur Versöhnung 
winkt dafür der gute Zweispieler- 
modus. Zum Richterspruch: Yos- 
hi ist nicht hyper-originell, aber 
Tetris-Fans und anderen Tüftel- 
freunden ohne Einschränkung zu 
‚empfehlen. ; 
STEPHAN ENGLHART 


N TRB AH 
GAME BOY 


SPIELETYP: 1.584 1.54 r 
MB‘ Ei 


HERSTELLER: Nintendo 


TESTVERSION VON: CWM 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 





41% 
GRAFIK 


59% 


43% 
SOUNDEFFEKTE 















M it "Spirit of FI” steigt Ihr 
ins harte Profi-Renn- 


sportgeschäft ein. Wer sich mit Ra- 
sern im Format des Game-Boy-Dis- 
plays begnügen will, darf die Asphalt- 
karriere durch Eintrag seines Namens 
beginnen; Anfänger starten danach 
besser erst mit ein paar Ubungsfahr- 
ten, Der Parcoursausschnitt wird im- 
mer aus der Vogelperspektive ge- 
zeigt, wobei Euer fahrbarer Untersatz 
stoisch in der unteren Bildschirmmit- 
te bleibt. Mit einem Feuerknopf gebt 
Ihr Gas, der andere schaltet zwischen 
hohem und niedrigem Gang. Brem- 
sen braucht Ihr als Formel-1-Pilot 
nicht: Vor besonders engen Kurven 
wird einfach der kleine Gang einge: 
legt, und die treue Motorbremse dros- 
selt die rasante Fahrt; in einigen Na- 
delkurven geht Ihr zusätzlich noch 
rechtzeilig vom Gas. 
Praktischerweise informiert Euch 
ein plötzlich auftauchender Pfeil über 
Winkel und Richtung der Kurve. Habt 
Ihr die Trockenübungen hinter Euch, 
könnt Ihr zwischen einzelnen Rennen 
oder einer ganzen Weltcupserie wäh- 
len. Dabei fahrt Ihr entweder brav in 





Beim Start geht es drunter und drüber 





der Formel 3 und Formel 3000, oder 
Ihr versucht Euch gleich in der Kö- 
nigsdiziplin, der Formel 1. Nehmt Ihr 
nur an einem Rennen teil, darf der 
Kurs von Euch gewählt werden. Als 
Euer eigener Chefmechaniker bastelt 
Ihr am Verhältnis von Geschwindig- 
keit und Beschleunigung, Bodenhaf- 
tung und Luftwiderstand, wählt harte 
oder weiche Reifen und zwischen 


»i SPEEBEGTZTZTZT 
2 REGELERNTEEI EI TI CI 


Feinabstimmung fürs 
Fahrvergnügen 


Automatik- und Gangschaltung. Da- 
bei liegt's an Euch, welche Abstim- 
mung Ihr für den jeweiligen Kurs für 
die beste haltet. Im kurvenreichen 
Monaco ist die Beschleunigung wich- 
tig, auf dem geradlinigen Sydney- 
Kurs investiert Ihr hingegen besser in 
die Höchstgeschwindigkeit. Vor dem 
eigentlichen Rennen wird solo um die 
Startpositionen gefahren. Erst im 
Rennen kommen gegnerische Fahr- 
zeuge ins Spiel. Genauer gesagt, nur 
ihre "Geister", denn Ihr könnt ohne 
Probleme durch sie hindurchbreitern. 
Spielt Ihr eine komplette Saison, be- 
kommt Ihr nach jeden Rennen Punk- 
te. Seid Ihr unter den ersten dreien, 
dürft Ihr Euch auf dem Siegerpodest 
bewundern. 


Formel-1-Spaß auf dem Game 
Boy 


RACING ORDER 


RORINS 
KAHN 
HUFF 
PLAYER 


BNANAONT 
zZ 
0 
P 
7 


>» START RACING 
SET UP YOUR tar 


Die gute Stadtplazierung 
entscheidet 





Auch wenn der Motor heißläuft, 
werde ich mit diesem Modul 
nicht so richtig warm. Technisch 
ist alles auf gewohnt hohem 
Konami-Standard. Die Grafik ist 
außerordentlich flott, besonders 
wenn Ihr in einem Formel-1-Feld 
fahrt. Abwechslung wird optisch 
allerdings nicht geboten. Alle 
Kurse sind aus den gleichen gra- 
fischen Grundelementen (ein 
wenig Wiese, ein paar Reifensta- 
pel) aufgebaut. Musik und Effek- 
te dröhnen hingegen durchweg 
im überdurchschnittlichen Be- 
reich. Trotzdem wird die Fahrerei 
schnell monoton, besonders 
wenn keine Computergegner 
mitfahren. Das einzig motivie- 
rende ist die Hatz nach Weltcup- 
Punkten aber bevor es zur Sache 
geht, müßt Ihr Euch erst solo 
qualifizieren. Alles in allem ein 
solides schnörkelloses Spiel, bei 
dem die Langzeitmotivation et- 
was unter die Räder gekommen 
ist. Ein Rennfreak mit Game Boy 
hat allemal seinen Spaß, alle an- 
deren müssen die Kurve zum 
Kaufhaus nicht unbedingt krie- 
gen — außer, sie starten mit 
Freunden. Ab zwei Spielern auf- 
wärts dreht der Spielspaß auf 
und Spirit of F1 wird zum Renn- 
klassiker unter den Handheld- 
Modulen. STEPHAN ENGLHART 


ET AV 
SPIELETYP: ® 


HERSTELLER: Konami 
TESTVERSION VON: Konami 


| ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 4 

| FEATURES: Streckenanwahl, 
3 Schwierigkeitsgrade, High-Score- 
Liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
| geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 70 Mark 


62% 
GRAFIK 
73% 
MUSIK 


57% 
SOUNDEFFEKTE 
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V: edlen Ballereien im 
Automatenstil bis hin zu 


ausgewachsenen Rollenspielen wur- 
de bereits alles, was die bunte Welt 
der Videospiele zu bieten hat, auf ein 
Game-Boy-Modul gestopft. Absolute 
Entertainment wollte zum Thema "Ku- 
riose Umsetzungen für die Westen- 
tasche" nicht zurückstecken und bie- 
tet nun die erste Flugsimulalion für 
den Game Boy an. In "Turn'n’Burn” 
steuert Ihr einen F14-Jagdilieger, der 
auf einem Flugzeugträger stationiert 
ist und von dort auf gefährliche Mis- 
sionsflüge kommandiert wird. Nach 
dem Take-Off schallel Ihr auf eine Ra- 
darkarte um, auf der alle feindlichen 
Maschinen zu sehen sind. Ist der 
Bordcomputer "eingelockt", kommt 
es schnell zum Luftkampf zwischen 
den beiden Maschinen. Je nach Mis- 
sion folgt danach entweder ein Auf- 
tanken in der Luft oder die Landung 
auf dem Träger; bei beiden Manövern 
solltet Ihr vor allem ein scharfes Auge 
auf den Höhenmesser haben. Damit 
Ihr nach einer Spielpause wieder in 
die aktuelle Mission einsteigen könnt, 
ist ein Paßwortsystem vorhanden. 


Oh Mann! Auf eine abwegigere 
Spielidee ist selten ein Game- 
Boy-Programmierer gekommen. 
Wie erwartet, ist die arme Hard- 
ware nicht in der Lage, eine ac- 
tionbetonte und eh’ schon stark 
abgespeckte Flugsimulation ver- 
nünftig darzustellen. Da grafisch 
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die große Einöde herrscht, be- 
steht das Spiel größtenteils aus 
kleineren Geschicklichkeits- 
tests; einzeln wären diese Mini- 
spielchen langweilig, in der Zu- 
sammenstellung sind sie hinge- 
gend ermüdend. Wollt Ihr einen 
anständigen Flugsimulator, müßt 
Ihr Euch zumindest eine 16-Bit- 
Konsole oder gar einen MS-DOS- 
PC kaufen — diese Pseudo-Flie- 
ger helfen Euch nicht weiter. 
JULIAN EGGEBRECHT 


ln 
EN 


SPIELETIP: FORT EN 
uk) Al 


HERSTELLER: Absolute 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


| 
| ANZAHL DER SPIELER: 1 
FEATURES: Continue, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
| Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 


35% 

GRAFIK 
14% 

MUSIK 


38% 
SOUNDEFFEKTE 


xt 


Panzer müssen zu Schroti geschossen werden 


E kleiner Kampfpanzer mit 
putzigem Kullerturm, quiet- 
schigen Gummireifen und einer nied- 
lichen 100:mm-Kanone macht sich 
auf den Weg, einen miesen Oberim- 
perator und dessen Truppen vom 
Bildschirm zu pusten. Den in alle 
Richtungen serollenden Bildschirm 
seht Ihr immer aus der Vogelperspek- 
tive. Ihr könnt ballern, Euren Panzer- 
turm rotieren lassen und in alle Rich- 
tungen steuern. Über die vielen Feind- 
panzer, Geschütze, Lenkraketen und 
Minen muß der kleine Panzer aber 
nicht traurig sein, denn auch befreun- 
dete LKWs säumen seinen Weg. Sie 
spenden lebenserleichternde Extras 
wie Rückwärts-und Dreiwegeschuß, 
zusätzliche Feuerpower, Treibstoff und 
Extraleben. Insgesamt sind vier Le- 
vels zu durchwalzen — im letzten 
gibt's dann ein Wiedersehen mit allen 
Endgegnern und zusätzlich ein paar 
extra tödliche Riesenkampfmaschi- 
nen. Wer will, kann über Vierspieler- 
adapter heiße Duelle mit den Kum- 
pels austragen. 


ag 


Trax bietet solide gestylte Durch- 
schnittskost: Bis zum dritten Le- 
vel liegt der Schwierigkeitsgrad 
klar im Anfängerbereich. Erst im 
letzten Abschnitt wird es etwas 
hektischer. Sowohl Gegner und 
Extrawaffen, als auch alle Land- 
schaften sind nicht sonderlich 
einfallsreich gestaltet. Technisch 
und spielerisch gibt’s aber kei- 





nen groben Schnitzer zu vermel- 
den. Erst wenn sich zehn und 
mehr Objekte auf dem Display 
drängen, ruckelt es etwas. Wenig 
Abwechslung, lascher Schwie- 
rigkeitsgrad, aber ein Vier-Spie- 
ler Modus: Habt Ihr keine Mit- 
spieler versammelt, könnt Ihr 
dieses müde Modul getrost ver- 
pennen — mit ein paar Kumpels 
sorgt’s jedoch für kurze Zeit für 
Laune. STEPHAN ENGLHART 


ST 


SPIELETYP: m rn rn | 
SI ESS E 


HERSTELLER: Hal | 
TESTVERSION VON: Theo Kranz 


| 
ANZAHL DER SPIELER: 1 bis2 | 
FEATURES: Continue 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


| CA.-PREIS: 70 Mark 


58% 
GRAFIK 
46% 
MUSIK 





61% 
| SOUNDEFFEKTE | 
| 1) 
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Wände pur, von Abwechslung keine Spur 


4 n.den Weltraum schleudert Euch 
"Ray-Thunder", Als Pilot eines 
Raumgleiters durchforstet Ihr Laby- 
tinthe, die in verschiedenen Sektoren 
unterteilt sind. Ziel Eurer Reise ist die 
gründliche Beseitigung von Unrat wie 
Minen, Walkern und anderen metalli- 
schen Bösewichten. Je nach Bedarf 
wählt Ihr vor Antritt der Reise zwi- 
schen drei Fahrzeugen; ob qui bewaff- 
net oder besonders schnell, das 
hängt von der bevorstehenden Aufga- 
be ab. Als Übersicht dient eine mittels 
Select-laste anwählbare Karte, die 
sämtliche Feindbewegungen anzeigt. 
Zusätzlich gibt's dort Informationen 
über die verbliebene Füllung des 
Tanks, Anzahl der "noch" vorhande- 
nen Gegner und den Beschädigungs- 
grad Eurer hoffentlich gut gepanzer- 
ten Blechschüssel. Die Spielarena 
wird dreidimensional dargestellt und 
die Acryl-Scheibe des Game Boy er- 
setzt die Frontverglasung Eures Rau- 
mers — Ihr schaut also direkt aus 
dem Vehikel heraus. Um nach dem 
Ausschalten des Game Boy nicht wie- 
der von vorne anfangen zu müssen, 
wird vor jedem Level das entspre- 
chende Paßwort bekanntgegeben. 
Kommunikationsfreudige Boys dürfen 
über Dialogkabel gegeneinander an- 
treten. 
4 


Die Spielidee von "Ray-Thun- 
der” ist für heutige Verhältnisse 
dünnerals Zellophan: ödes Laby- 


rinth-Abgeklappere mit verein- 
zeiten Schießereien, da bleibt 


die Motivation schnell auf der 
Strecke. Grafisch wird kaum Ab- 
wechslung geboten, die Anzahl 
der Animationen geht gegen 
Null. Auch Soundeffekte sind 
Mangelware. Einzig und allein 
der Link-Modus (doch in welcher 
Stadt gibt’s gleichzeitig zwei 
"Ray-Thunder”-Besitzer?) kann 
in Sachen Spielspaß punkten — 
ein primitives Spielchen, daß 
wirklich niemand braucht. 
MICHAEL PAUL 


RAY THUNDER 
ENT 


| SPIELETYP: RN I | 


HERSTELLER: Nichibutsu 
TESTVERSION VON: Traumfabrik 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 
FEATURES: Continue, Paßwort 


| GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 


31% 
GRAFIK 


| 27% 
MUSIK 

14% 
SOUNDEFFEKTE 
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Für westliche Augen ist das Ritter-Layout leichter 





Ru eben "Dragon's Eye", "Sa- 
rakon", "Shanghai" und 


"Majong” könnt Ihr mit Majong-Stei- 
nen auch "Shi Kin Joh” spielen: In 
der Game-Boy-Umselzung des letzt- 
genannten Tüftelspielchens versucht 
ein Männchen, durch geschicktes 
Verschieben diverser gemusterter 
Steine zum Ausgang des jeweiligen 
Spielfeldes zu gelangen. Schiebt Ihr 
zwei gleiche Steine aufeinander, ver- 
schwinden sie. Leider gibt es soge- 
nannte "tote" Steine. Jeder Stein, den 
Ihr an einen "toten" Stein schiebt, 
"stirbt" ebenfalls, Wie bei fernöstli- 
chen Spielen üblich, ist das Spielprin- 
zip simpel, die Aufgaben jedoch for- 
dern selbst gut trainierte Gehirnathle- 
ten. Habt Ihr einen Fehler gemacht, 
könnt Ihr bis zu zehn Züge zurückneh- 
men. Liegt Euer Fehler weiter zurück, 
müßt Ihr das aktuelle Spielfeld noch 
einmal beginnen. Um die Steine nicht 
futzelig klein werden zu lassen, seht 
Ihr nur einen Ausschnitt des Spielfel- 
des, der in alle Himmelsrichtungen 
serollt. 





Ich halte den Game Boy für das 
Grübelspiel-Handheld schlecht- 
hin und freue mich über jede 
Knobelumsetzung. Mit "Shi Kin 
Joh” haben die Entwickler aller- 
dings einen Bock geschossen: 
Daß viel Wert auf die Erkennbar- 
keit der Steine gelegt wurde, ist 
zwar löblich, aber durch das 





Serolling geht jede Übersicht 
verloren. Habe ich auch Nächte 
vor der Mega-Drive-Version (gibt’s 
ebenfalls nur als Import) zuge- 
bracht, hielt ich's mit dem Game 
Boy keine zwei Stunden aus. Shi 
Kin Joh für den Game Boy eignet 
sich nur für Leute mit phänome- 
nalem Durchblick, die sich mit 
Leichtigkeit ein 108 Spielsteine 
umfassendes Feld einprägen 


können. JAN BARYSCH 
RR) 


ENT 


SPIELETYP: !cSgg 1574 15 
wi 





HERSTELLER: Toei 
TESTVERSION VON: Traumfabrik 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis2 


FEATURES: Continue, Levelan- 
wahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 70 Mark 





32% 
GRAFIK 


50% 

MUSIK 

20% 
SOUNDEFFEKTE 
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S eit Monaten geht es in ameri- 
kanischen Videospiel-Zeit- 


schriften nur um ein einziges Thema: 
Wann kommt Gapcoms Street Fighter 
II — und wie wie gut ist das Spiel? 

Am 10, Juni war es dann zumindest 
in Japan soweit: Das langersehnte 
Monstermodul erschien in der gigan- 
tischen Auflage von 1 Million Exem- 
plaren, Neben dieser Superlative ist 
Street Fighter Il aber auch gleichzeitig 
das erste 16-MBit-Modul der Welt. Na- 
türlich konnte sich Capcom die ent- 
sprechend großen Produklionskosten 
nur aufgrund des erfolgreichen Auto- 
matenvorbildes leisten — mit dem 
massiven Durchbruch der Umset- 
zung konnte gerechnet werden. Soll- 
ten wir es bei Street Fighter Il etwa mil 
dem neuesten Virtual-Reality-Projekt 
zu tun haben? 

Mitnichten! Street Fighter Il ist ein- 
fach nur ein Prügelspiel. Nicht etwa in 
der Final-Fight-Art mit vielen Gegnern 
in serollenden Levels, sondern sim- 
ples Prügeln Mann gegen Mann vor 
stalischem Hintergrund. Spielt Ihr al- 
leine, habt Ihr die Wahl zwischen acht 
verschiedenen Kämpfern aus aller 
Welt. Mil dem monströsen Schläger 
begebt Ihr Euch dann auf Weltreise, 
um den sieben Mitbewerbern sowie 
vier nicht anwählbaren "Endgegnern" 
kräftig eins auf die Mütze zu hauen. 
Mit dabei sind vom gut gebauten 
Kampfsportjüngling Ryu über das 
brasilianische Mutantenmonster Bal- 
rog bis hin zu. Honda, dem schwabbli- 
gen Sumoringer alle Arten von Kämp: 
fern, Schlägern und Brutalosporllern, 
Eine Länderrunde ist gewonnen, 
wenn: man: zwei Gewinnerpunkte er- 
gattert hat, den Gegner also zweimal 
auf die Matte legte und dessen Power- 
Anzeige am oberen Bildrand zweimal 
Im K.0.Bereich stand. Wirklich inter- 
essanıt wird das Spiel, wenn ein 
menschlicher Spieler mit einsleig!t 
und man sich gegenseilig über das 
Spielfeld prügell, 

Gralisch sind alle Orte Unterschied: 
lich gestaltet, Ihr kämpft vor einer lie- 
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genden Buddah-Statue oder vor ma- 
lerischer Hafenkulisse, Auch die 
Schlagvielfalt ist groß und nur mit viel 
Ubung zu bewältigen. Alle sechs Feu- 
erknöpfe und Taster des Joypads sind 
deshalb belegt; die besonders spekta- 
kulären Spezialbewegungen der ein 
zelnen Kämpfer führt Ihr anhand kom- 
plexerer Steuerkreuz/Feuerknopf-Kom- 
binationen aus — auch hier macht 
sich konsequentes Training bezahlt, 
Ist der Kämpfer erschöpft, kommen 
Euch sowohl der einstellbare Schwie- 
rigkeitsgrad als auch die unbegrenzte 
Anzahl von Continues zugute, 


EZ 
Normalerweise bin ich kein 
Freund stumpfsinniger Prügel- 
spiele. Der Faszination dieses 
Capcom-Actionhammers kann 
aber auch ich mich nicht entzie- 
hen. Die Spielbarkeit, insbeson- 
dere die Steuerbarkeit der Figu- 





Im Options- 
menü lassen 
sich alle 
Tasten 
umbelegen 
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Verschieben 
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ist drin 





























Mit einem Transuhilongn Gegner macht's am Deien Spaß 






Steuerkreuz nach unten 
drücken, rechter Taster, Steu- 
erkreuz nach oben, linker Ta- 
ster, danach die Feuerknöpfe 
Y,B,X und A 


So sieht der 
Titelbildschirm 8 
nach dem WE 
Cheat aus... 








ren, die vielen Bewegungsva- 
rianten und die grandiose grafi- 
sche Präsentation sind so perfekt 


zusammengestellt, daß das 
Spiel nach kurzer Zeit jeden 
Skeptiker überzeugt — Prügel- 
fans und Kenner der Automaten- 
vorlage sind eh schon nach dem 
ersten Fight süchtig. Nur die Mu- 
sik und die Soundeffekte verhar- 
ren auf Durschnittsniveau. 

‚Eins muß allerdings einschrän- 
kann bemerkt werden: Wer eine 
he 1:1-Umsetzung des Au- 

t nnlen ein in einigen amerika- 





Due reTn Pe} 


TEE a Ta Tele: la 
al LEW EICH) 
In der vorliegenden Version ist 
SI TOT KOT LNE ATTTHEIGTHNEA 
setzung "Championship Edition” 
enthalten — zumindest teilweise 
TS ET TOTER 
daß sie nicht zu zweit mil densel 
TEE TTS EIGENER TA LEI 
um beim Kamp! für absolut glei- 
che Verhältnisse zu sorgen. Wenn 
Ihr während des Gapcom-Logos 
und des Jingles folgende Kombi 
BEITRETEN OTTO TE KLANG TEA 
te Taste muß ungelähr mit dem 
[ER Te RB TT ITTR 
Signal und der 
Telbildschirm 
sehen alle Spieler farblich etwas 
anders aus und Ihr könnt z.B mit 


TER ET ITBETLGIEHN 





Warrior 


..und schon 
kämpft Ryu 
gegen Ryu 





Pays 
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wird enttäuscht sein. Viele grafi- 
sche Gags und Finessen des Ori- 
ginals wurden übernommen, 
nicht aber jedes einzelne Detail. 
Dazu wäre das Super Nintendo 
aber auch nicht in der Lage. 
Trotzdem dürfte das Super Nin- 
tendo die einzige Konsole sein 
(abgesehen vom Automatensy- 
stem Neo Geo), auf der Street 
Fighter II in dieser Perfektion 
machbar ist. Gegen dieses 16- 
MBit-Monster verblassen tech- 
nisch alle 8-Bit-Spiele-Systeme 
und auch die komplette Modulbi- 
bliothek für das Mega Drive. Holt 
Euch also ein nahezu perfektes 
Prügelspiel, das die Hardware 
wirklich ausnutzt und Euer Auge 
vor Flackern und Ruckeln gänz- 
lich bewahrt. 

JULIAN EGGEBRECHT 


PRISE 


A 


Nachdem sich Prügelfans bereits 
mit der dreisten Kopie "Fatal Fu- 
ry” warmgespielt haben, gibt's 
nun das langerwartete Original. 
Auch wenn Street-Fighter Il gra- 
fisch und akustisch mit dem 
Neo-Geo-Spiel bzw. mit der Auto- 
matenvorlage nicht mithalten 
kann, macht’s deutlich mehr 
Spaß als Fatal Fury. Alle Gegner 
haben quasi einen eigenen Cha- 
rakter: Die Chinesin Chun-Li ist 
putzig aber ungemein geschickt, 
der Inder Dhalsim schwach im 
Schlag, aber zäh, extrem dehn- 
bar (seine Beine fährt er auf hal- 
be Bildschirmlänge aus) und ein 
Meister im Feuerspucken. Die 
abgedrehten Bewegungen sind 
genial animiert und überraschen 
durch extreme Liebe zu Detail: 
So gibt's z.B. allein für die Siege- 
spose eines Kämpfers verschie- 
dene Variationen. Auch um alle 
Schlagvarianten zu sehen, dürf- 
ten Street Fighter viele Stunden 
vor der Konsole verbringen. Trotz 
der Überbelegung des Joypads 
bliebt’s spielbar und bis zum 
letzten Endgegner hochmotivie- 
rend. Wer bis zum Finale dran- 
bleibt, kann außerdem einem 
Street-Fighter-Gerücht auf den 
Grund gehen: die Straßenkampf- 
liegende Shen Long, die sich hin- 
ter dem letzten Endgegner ver- 
bergen soll, existiert nur als 
Aprilscherz. WINNIE FORSTER 


Saale 
Sal 


SPIELETYP: 7 
En 


HERSTELLER: Capcom 
TESTVERSION VON: Fandango 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis2 


FEATURES: Continue, 2 Spielvari- | 
anten, 8 Schwierigkeitsgrade, High- 
Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 190 Mark 


86% 
GRAFIK 
58% 
MUSIK 
75% 


SOUNDEFFEKTE 
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D: Simpsons. Als simple 
Comicserie verkannt, er- 


freuten sich zumindest die Fans am 
satirischen Tiefgang der Storys um 
die groteske US-Familie. Auch Acc- 
laim setzte auf den Erfolg der Gelb- 
köpfe und sprang schon vor gerau- 
mer Zeit auf den Vermarktungszug 
auf. Die ersten Simpson-Spiele er: 
schienen vor zirka einem Jahr auf 
dem NES und dem Game Boy und 
überzeugten durch gut. getroffene 
Grafik — der kaum vorhandene Spiel- 
witz aber schreckte die Nintendo- 
Fans. 

Anläßlich des Super-Nintendo- 
Debüts der Simpsons gelobte Acc- 
laim Besserung und entläßt mit "Kru- 
sty's Fun House” ein Spiel ins 16-Bit- 
Zeitalter, das nichts mit den Vorgän- 
gern zu tun hat. Titelantiheld des 
Spiels ist Bart Simpsons großes Vor- 
bild, Krusty der Clown. Krustys qro- 
Bes (Fun-)Haus wird von einer Horde 
nerviger Nager bevölkert; um die radi- 
kale Vernichtung dieser Nageliere 
geht's dann im Spiel: Krusty hat alle 
Angehörigen der Simpsons-Sippe zu 
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Hilfe gerufen, um seine Vernichtungs- 
maschinen zu bedienen, während er 
selbst die willenlosen Nager durch 
die beschwerlichen Level direkt in die 
Vernichtungsmaschine lockt. Dortan- 
gekommen werden sie auf mannigfal- 
tige Weise getötet: Vom Holzhammer 





Im Titelbild gebt Ihr das 
Paßwort ein 


5 
B 
5 
B 


ng. 





i 
Hi 


Krusty benutzt auch die 
Fahrstühle des Hauses 


er Zn u 


bis hin zu Elektroschocks und lodarn: 
dem Feuer bleibt den Tieren nichts er: 
spart. 

Der Spieler steuert Krusty und ist 
vornehmlich damit beschäftigt, in 
"umgekehrter" "Lemmings"Manier 
den Nagern einen (tod)sicheren Weg 
zu ebnen. Krusly kann:springen, mil 
vorher eingesammellen Gegenstän: 
den werten, sowie Blöcke 'einsam- 
meln und damit Löcher im Boden 
stopfen. Die Mäuse laufen nicht nur 
stur vor sich hin, sondern können 
auch von diversen Rohrsystemen ge- 
schluckt und weitertränsportiert wer- 
den. Krustys Leben wird wiederum 
von lebenden Hindernissen, sowie 
Fahrstühlen, Treppen und: anderem 
erschwert. Habt Ihr einen Level kom- 






SE RD 
Jeder Abschnitt des Hauses ist 
zu Beginn verschlossen 


Nu 
In diesem Level werden die 


Nager erschlagen 


er er wi gr er 
ee 
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Die Röhren sind Expreßlifte ins Verderben für alle Nagetiere 
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‚plett"gesäubert', öffnet sich eine Tür 
in.den nächsten Bereich des Hauses. 
Um:nicht'jedes'Mal wieder von'vorne 
anfangen zu müssen, erhaltet Ihr für 
‚jeden passierten Level ein Paßwort. 





Krusty's Fun House ist wohl ei- 
nes der geschmacklosesten 
Machwerke der Videospielge- 
schichte: Das Spiel trifft zwar im 
zynischen Humor den Ton der 
Serie recht gut, verfehlt aber de- 
ren kritische Wirkung total. Von 
diesem "kleinen” Manko abge- 
sehen, machte sich Acclaim — 
verglichen mit den Vorgängern 
— zumindest etwas mehr Gedan- 
ken über das Spielprinzip. Krusty 
steuert sich sehr gui und für ein 
paar Levels macht es großen 
Spaß, den Nagern den Weg in 
den Tod zu ebnen. Mit zuneh- 
mender Größe der Levels und 
dem Ausbleiben neuer Spielele- 
mente, fallen aber die langweili- 
ge Grafik und der schnell nerven- 
de Sound mehr und mehr auf. 
Simpson-Fans bekommen hier 
das spielerisch beste Spiel um 
die abgedrehte Sippe geboten; 
trotzdem bleibt auch Krusty’s 
Fun House noch weit vom spiele- 
rischen Hit entfernt. Besorgte El- 
tern sollten das Spiel lieber im 
Regal stehen lassen, denn die 
Handlung ist mehr als fragwür- 
dig. JULIAN EGGEBRECHT 





_KRUSTY’S FUN HOUSE 
SUPER NINTENDO 


| SPIELETYP: 8 


| HERSTELLER: Acclaim 
TESTVERSION VON: CWM 


| ANZAHL DER SPIELER: | 
| FEATURES: Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger, Fort- 
geschrittene und Profis 


CA.-PREIS: 130 Mark 


51% 

| GRAFIK 
61% 
MUSIK 
34% 


° 
SOUNDEFFEKTE 








2 ur Zeit ist's wieder in Mode 
mit unserer Zukunft herum- 


zuspekulieren; statt sozialkritischen 
Okosimulationen hagelt’s an der 
Spielefront jedoch hauptsächlich Al- 
ternativvorschläge zum Thema Sport. 
Nach Speedball 2 und Cyber Formula 
nun also Triffix' Interpration einer futu- 
ristischen Sportart: American Foot- 
ball existiert auch noch in hundert 
Jahren, heißt jedoch mittlerweile Spa- 
ce Football und wird Gleiter gegen 
Gleiter gespielt. 

Eure Aufgabe ist, den herumschwir- 
renden Hoverball einzufangen d.h. 
mit dem Gleiter ins Visier nehmen 
und dann in das gegnerische Tor tra- 
gen. Ihr saust über ein Spielfeld, das 
aus vielen bunten Feldern und Zei- 
chen besteht. Ihr braust über Pfeile, 
die Euch beschleunigen oder ab- 
bremsen, Letztere beflügeln Euch auf 
Höchstgeschwindigkeit, was das Ma- 
növrieren komplizierter macht. Hinzu 
kommen sogenannte Power-Up- 
Zonen. Wenn Ihr da drüberrauscht, 
wird die Energieanzeige des Gefährts 
wieder auf 100% geschraubt. Magne- 
tische Kreiselfelder machen Euch 
2 









", 


zum Drehwurmpatienten mit Dauer 
abo für die städtische Klappsmühle. 
Vorsicht solltet Ihr auch in der Nähe 
von gelben Feldern walten lassen. 
Das sind die Spielfeldbegrenzungen 
und eine Kollision mit der gelben 
Zone kostet gehörig Energie. Ebenso 





Der Kontrahent macht nicht vor 
Schußwaffengebrauch halt 


Den Hoverball müßt Ihr in das 
Tor bringen 


Space Football glänzt mit super-schnellen Grafikroutinen 





negativ wirkt sich ein Zusammenstoß 
mit dem Rivalen aus, der sich auch 
auf dem Spielfeld herumtreibt und 
versucht, den Hoverball zu ergattern. 
Einen Punkt bekommt Ihr gutge- 
schrieben, wenn Ihr mit dem Hover- 
ball das Goal-Feld erreicht, das ir- 
gendwo auf der Spielfläche aufleuch- 
tet. Einfach ist das jedoch nicht: Euer 
Kontrahent schießt auf Euch (Ihr 
könnt natürlich zurückballern), außer- 
dem sitzt der Hoverball nicht ewig im 
Visier fest — nach vier Sekunden 
sucht der Ball das Weite. Dann heißt 
es erneut fixieren und einfangen 
Vor Beginn des Spiels sind mehre- 
re Menüpunkte im Angebot: Neben 
der gebräuchlichen Neu- und Umbe- 
legung der Joypad-Funktionen könnt 




















Im Optionsmenü könnt Ihr die 
Joypad-Funktionen umstellen 







TEST 


Ihr Euch eine Spielfigur aussuchen 
und bestimmen, welches Gefährt Ihr 
steuert. 





Space Football ist eine gut spiel- 
bare Mischung aus Ballblazer 
(Lucasfilms Frühwerk für Atari- 
XL- und 64er Homecomputer) 
und American Football. Von Ball- 
blazer stammt die Idee Mann ge- 
gen Mann über ein Spielfeld zu 
rauschen, aus dem Football ent- 
lieh sich das Modul die spieleri- 
sche Härte. Dabei wurde die Ball- 
blazer-Technik von einst durch 
einen fleißig arbeitenden 3-D- 
Chip und schnelle Scrollroutinen 
aufgepeppt. 

Der Gleiter fegt blitzschnell 
über das bunt blinkende Spiel- 
feld und läßt sich dabei dennoch 
gut steuern. Es kommt nicht so- 
viel Spaß auf wie bei einer han- 
delsüblichen Football-Simulation, 
bei der mit ”richtigen” Spielern 
gespielt wird — ich persönlich 
verprügle eben lieber einen 
menschlichen Widersacher, statt 
auf ein blechernes Raumgefährt 
zu hallern. 

Trotzdem macht Space Foot- 
ball Spaß. Erst auf die Dauer wird 
es langweilig, da es ab einem 
bestimmten Level keine neuen 
Elemente mehr bietet. 

ANDREAS KNAUF 
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SPIELETYP: FA 
Ei: IE 


HERSTELLER: 
TESTVERSION VON: Dynatex 





ANZAHL DER SPIELER: 1bis2 | 


FEATURES: Continue, Soundme- 
nü, 3 Schwierigkeitsgrade, Paßwort 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 130 Mark 


60% 
GRAFIK 


58% | 
MUSIK | 
38% | 
SOUNDEFFEKTE 


609 ns 
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Moster Yuon Shu, 
Die romantische Benutzeroberfläche 


€ hina im zweiten Jahrhundert 
nach Christus, in einer Zeit 
des Chaos und der Korruption. 
Machthungrige Adlige kämpfen um 
den Thron — und um einen Platz vor 
dem Monitor, denn bis zu zwölf Spie- 
ler dürfen bei "Romance of The Three 
Kingdoms 2” mitmischen. 

Über eine "Risiko"-ähnliche Land: 
karte und verschiedene Menüs und 
Statusbildschirme sucht jeder Spieler 
das frühmiltelalterliche China zu ver- 
einen. Abwechselnd schickt Ihr Eure 
Helden und Generäle in die Schlacht 
(dann schaltet die Darstellung auf ei- 
ne taktische Karte der jeweiligen Pro- 
vinz um), auf Spionage- und Beste- 
chungsmissionen, zum Steuereinlrei- 
ben oder Handeln — qut drei Dutzend 
Spielbefehle stehen Euch zur Verfü- 
gung. Alle Helden des Spiels haben 
verschiedene Charakterwerte und un- 
terscheiden sich so in ihren Fähigkei- 
ten und in ihrer Gesinnung. 


Koei kenn’ ich aus Amiga-Zeiten 
und so war ich auf die erste 
Super-Nintendo-Manifestation 
gespannt. Doch die Hardware 
wurde nicht ausgenützt: Gralisch 
und akustisch ist "Romance 2” 
eine Enttäuschung; abgesehen 
von einer Handvoll winziger Por- 
träts und Icons gibt’s nichts zu 
sehen. Darauf hätten Strategie- 
spieler noch verzichten können, 
die lieblose Aufbereitung der 
Thematik verdirbt mir jedoch die 





120 Video Games 8 


Spielfreude. Die Soundeffekte 
sind kümmerlich, die Benutzer- 
führung schlampig und die vie- 
len Abkürzungen (z.B. steht Gnis 
für Generals) erinnern eher an 
eine Tabellenkalkulation als an 
eine atmosphärische Geschichts- 
stunde. In Ermangelung Alterna- 
tiven dürfen Strategiefans trotz- 
dem zugreifen — ein Meilen- 
stein ist’s jedoch nicht. 
WINNIE FORSTER 


LESEN 
Start) 


SPIELETYP: 1.572 15% 
wi 


HERSTELLER: Koei 
| TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 12 


FEATURES: 6 Szenarios, Batterie, 
3 Schwierigkeitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
CA.-PREIS: 150 Mark 


31% 
GRAFIK 


| 36% 
MUSIK 


26% 
SOUNDEFFEKTE 


00000 


PAUSE 





Viel mehr Grafik bieten aueh die estichen 50Level nicht 





u Magic Sword be- 
reits vor Monaten fertigge- 


stellt wurde, bringt es Capcom erst 
jetzt und im Schatten des langerwar- 
teten "Street Fighter 2” auf den ameri- 
kanischen und japanischen Markt. In 
dieser Hack'n-Slay-Orgie kämpft Ihr 
Euch durch 51 Stockwerke (sprich: 
Levels) eines biblischen Riesentur- 
mes hinauf. Damit Ihr in der Rolle des 
Schwertschwingers nicht  vollkom- 
men einsam durchs Spiel schlurft, 
stehen allerlei hilfsbereite Komparsen 
bereit; einmal gefunden, verhalten 
sich diese wie Satelliten und schnell 
folgt Euch ein Troß von Mitstreitern. 
Ihr hüpft und schlagt und haltet dabei 
immer Ausschau nach einer Truhe, 
die den Schlüssel zum nächsten 
Stockwerk enthält. Neben viel Unge- 
ziefer stehen Euch auch Lavabecken 
und schwingende Riesenbeile im 
Weg. Am Ende jedes Stockwerks war- 
tet ein besonders böser Endgegner. 


Vielleicht liegt’s ja daran, daß 
eine Fremdfirma und nicht Cap- 
com selber Magic Sword pro- 
grammierte — das Spiel ist je- 
denfalls erstaunlich schlecht. 
Nicht nur, daß die Grafik kaum et- 
was mit dem Automaten zu tun 
hat, sie ist auch unabhängig da- 
von trist und ohne Abwechslung. 
Der Sound düdelt zwar nicht ge- 
rade spektakulär aus den Boxen, 
ist aber verglichen mit der Optik 
noch das Highlight des Spiels. 


Spielerisch wurde leider am mei- 
sten geschlampt, denn die Steue- 
rung ist extrem hakelig und der 
Spielfluß dadurch sehr ruckhaft. 
Dazu kommt, daß trotz einer be- 
achtlichen Spiellänge von 51 Le- 
vels praktisch keine Abwechs- 
lung vorhanden ist. Zu guter 
Letzt ruckelt das gute Stück auch 
noch ganz gewaltig. 

JULIAN EGGEBRECHT 


MAGIC SWORD 


Sal) 
| SPIELETYP: FT 
| deal A 


| HERSTELLER: Capcom 
TESTVERSION VON: Flashpoint 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


| FEATURES: Continue, Soundme- 
nü, Levelanwahl 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


CA.-PREIS: 130 Mark 





46% 
GRAFIK 


52% 

MUSIK 

31% 
SOUNDEFFEKTE 
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Auf dem Mega Drive hat der Troll mehr Spaß 





Mi ach dem von Sega inszi- 
nierten Jump'n'Run-Ein- 


stand des "Magical Trolls', folgt nun 
Bandai mit einer Super-Nintendo- 
Variante: Als freundlicher Troll helft Ihr 
auch hier allerlei Schulkindern bei ih- 
ren nicht ganz alltäglichen Proble- 
men. 

Bandais Hüpfspiel präsentiert sich 
bunt und zuckersüß: Ein Großteil des 
Spiels besteht aus Jump'n’Run-Se- 
auenzen, die Ihr über eine Übersichts- 
karte (ä la "Mario 3") anwählt. In die- 
sen Szenen steht Eurem Troll neben 
der soliden Sprungkraft nur seine Zu- 
nge zur Verfügung, die sowohl Geg- 
ner vom Pflaster haut als auch zum 
Einsammeln von Bonusgegenstän- 
den genutzt wird, 

Neben den Jump'n'Run-Levels bie- 
tetsich (auf der Karte sichtbar) allerlei 
anderer Zeitvertreib: Von Kartenspie- 
len bis hin zu einarmigen Banditen 
findet Ihr alles, was ein Las-Vegas-Fan 
begehrt. Habt Ihr sechs bis acht Ac- 
tion-Levels und diverse Bonusspiel- 
chen überlebt, droht in einer Burg der 
Endgegner. 


Leider beweist Bandai, daß man 
Qualität nicht unbedingt über- 
nehmen muß — Magical Troll ist 
auf dem Super Nintendo anders, 
aber keinesfalls besser als auf 
dem Mega Drive. Die Jump'n’ 
Run-Passagen sind schlicht ge- 
machte Kopien bekannter Vorbil- 
der und bedienen sich z.B. hem- 


mungslos beim vierten und drit- 
ten Teil der ”Mario”-Saga. Die 
Grafik verdient bestenfalls das 
Prädikat "nett" — die fähige 
Hardware wird nicht ausgenutzt. 
Nur der Sound überzeugt durch 
flotte Rythmen. Was soll also die 
Springerei: Besitzt Ihr schon Su- 
per Mario World, könnt Ihr ge- 
trost auf den magischen Troll ver- 
zichten, alle anderen können ja 
mal ein Probespielchen wagen. 


MAGICAL TROLL 





SUPER NINTENDO 


SPIELETYP: 


HERSTELLER: Pony Canyon 
TESTVERSION VON: Traumfabrik 


ı ANZAHL DER SPIELER: 1 
\ FEATURES: Continue, Soundmenü 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


| CA.-PREIS: 130 Mark 


\ 56% 
GRAFIK 
68% 
MUSIK 


43% 
SOUNDEFFEKTE 
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Die schwarze Kugel macht Euch das Leben schwer 





A uf geht's zur fröhlichen Ku- 
gelei: Das Game Gear wird 


nach Mega Drive und Master System, 
NES und Game Boy als letztes System 
mit einer Umsetzung des Kugelklassi- 
kers beehrt, Das klassische Spielprin- 
zip ist denkbar einfach: Durch sechs 
3-D-Levels will eine kleine Murmel an 
allerlei Feinden vorbei und über Ram- 
pen und Abgründen ins Ziel gesteuert 
werden. Spezielle Gags wie Katapulte, 
Eisflächen und Murmelsauger pep- 
pen das in Pseudo-3-D-Perspektive 
gezeigte Geschehen auf. Wird’s mal 
brenzlig und rollt die Kugel in den 
Abgrund oder wird verschluckt, winkt 
ein unbegrenzter Vorrat an Ersatzku- 
geln; Ihr müßt jedoch ein paar Sekun- 
den Verzögerung in Kauf nehmen. So 
macht Euch einzig das Zeitlimit meist 
einen Strich durch die Rechnung: Je 
schneller ein Level durchrollt wurde, 
desto mehr Zeit bekommt Ihr für den 
darauffolgenden spendiert. 


Da 





Leider wurde auch bei dieser 
Version der Wunsch nach einem 
Zwei-Spieler-Modus nicht erhört. 
Gehört Marble Madness zu den 
Spaßklassikern der 80er Jahre, 
bieten die paar Levels in den 
90ern klar zu wenig. Geübte Spie- 
ler werden den Roller nach spä- 
testens einem Tag durchgespielt 
haben — etwas mehr Levels fürs 
Geld wäre wünschenswert gewe- 
sen. Sound und Grafik sind 


zweckmäßig und durchgehend 
wohlgelungen, nutzen aber die 
Game-Gear-Hardware bei wei- 
tem nicht aus. Allen potentiellen 
Käufern sei ein Anspielen emp- 
fohlen, denn die sensible Steue- 
rung ist nicht jedermanns Sache 
und machen das eigentlich nar- 
rensichere Spielprinzip zu einer 
gewöhnungsbedürftigen Ange- 
legenheit. 

JULIAN EGGEBRECHT 


ET TT T 
| SPIELETYP: 


HERSTELLER: Domark 
TESTVERSION VON: Domark 


ANZAHL DER SPIELER: 1 


FEATURES: Soundmenü, 
3 Schwierigkeitsgrade, 2 Steuerva- 
rianten, High-Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


68% 
GRAFIK 


53% 
MUSIK 


42% 
SOUNDEFFEKTE 
| 
6 | % 4146] 7.17 
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14 eulen pflastern seinen Weg: 
Anfang der siebziger Jahre 
boxte George Foreman erfolgreich 
um ChampionTTitel, zog sich dann ein 
Jahrzehnt vom Sport zurück und star- 
tete in den Achtzigern sein Come- 
back. Heute kloppt er immer noch 
und kümmert sich nebenher um ob- 
dachlose Straßenkinder. Für die Ame:- 
rikaner ist er ein Held — hierzulande 
kennen ihn nur die Sparringfans. Bei 
"George Foreman's KO Boxing” steigt 
Ihr in den schweißgetränkten Shorts 
der Boxlegende in den Ring, Vor je- 
dem Schlagabtausch entscheidet Ihr 
Euch für einen gedrosselten (slow) 
oder schnellen (fast) Kampfablauf. 
Danach bekommt Ihr den anstehen- 
den Gegner zu Gesicht. Ein Indikator 
zeigt Euch die Stärken und Schwä- 
chen von George und seinem Gegen- 
über an. Fünf Power-Punkte sind je- 
weils das Maximum für Schlagstärke, 
Erholung und Beweglichkeit. Um den 
von Level zu Level schlagkräftiger wer- 
GEN Kontrahenten Paroli zu bie- 
ETHEIEEITTTIEN 

A| HU INN 
u I OL 


II) 


| li | I 


1101 In || 


1 


| 
AITERITEIITIU NT) WIN, i ı 
la 


Kae 


Il 


Für die Power-Punkte bekommt 
ja a Superpunches 





Knockout oder rappelt er sich 
wieder auf? 
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ten, gibt es nach jedem gewonnenen 
Kampf Power-Punkte zum "Nachfül- 
len". Damit könnt Ihr George ganz in- 
dividuell und Eurem Ideal entspre- 
chend aufrüsten. Neben den Stan- 


N INNEN IM N | 
au A 


darddeckungen und -schlägen (duk- 
ken, nach hinten ausweichen, Körper- 
hiebe und Rechts/Links-Kombinatio- 
nen) gibt es einen Superpunch. Ahn- 
lich einer Smartbombe oder einem 
Superschuß bei Ballerspielen wird 
George durch Knopfdruck energiebe- 
laden, um dann seine ganze Kraft in 
einem einzigen Schlag auf den Geg- 
ner explodieren zu lassen. Wer da- 
nach noch steht, muß ein Gebiß aus 
Beton haben... 

Zwischen den Runden nehmen die 
Boxer in ihren Ecken Platz. Während 
George einen seiner geliebten Ham- 
burger verdrückt, erholen sich auf 
beiden Seiten die Energieanzeigen. 
Die Kämpfe dauern maximal zehn 
Runden und werden in abi Pause 





Ein Superpunch hat den 
BENZIER an Na Seile VaRunTE 


Bei wuchtigen Treffern fliegen 
Schweißtropfen 
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Der zweite Gegner teilt schon kräftiger aus: Ein unerwarteter Haken läßt George abheben. 
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von der Jury bewertet. Gesellt sich ein 
ebenso boxbegeisterter Game-Gear- 
Besitzer zu Euch, dürft Ihr ihm. die 
Fäuste via Link-Kabel ins Gesicht llie- 
gen lassen. 


Oft landen Umsetzungen, für die 
berühmte Sportgrößen ihren Na- 
men spendieren, auf den hinte- 
ren Rängen der Wertungslisten. 
"George Foreman's KO Boxing” 
ist zumindest in der Lage, sich 
bis ins Mittelfeld durchzuboxen. 
Der Spieler wird zwar mit weni- 
gen Schlag- und Deckungsva- 
rianten in den Ring gestoßen, 
blickt aber schnell durch und 
weiß sich nach kurzer Eingewöh- 
nung seiner Rivalen zu erweh- 
ren. Besonderheiten wie frei ver- 
teilbare Power-Punkte oder der 
Powerpunch helfen auf dem Weg 
zum nächsthöheren Kontrahen- 
ten. Grafisch und technisch ha- 
ben sich die Programmierer 
nicht überschlagen, aber doch 
ausreichend solide gewerkelt. 
Die Soundkulisse ist spartanisch 
und unauffällig, nervt aber nicht. 
Schade, daß man die Gegner we- 
der anwählen, noch mittels Paß- 
wort überspringen darl. Box- 
freunde erhalten mit "George 
Foreman’s Boxing” eine solide 
Umsetzung für unterwegs und zu 
Hause. MICHAEL PAUL 


GEORGE FOREMAN’S KO BOXING 


| SPIELETYP: 





HERSTELLER: Fiying Edge 


| TESTVERSION VON: Theo Kranz 


ANZAHL DER SPIELER: 1 bis 2 


| FEATURES: Continue, 2 Schwierig- 
keitsgrade 


GEEIGNET FÜR: Einsteiger und 
Fortgeschrittene 


| CA.-PREIS: 80 Mark 


62% 
GRAFIK 


47% 
MUSIK 


56% 
SOUNDEFFEKTE 











M "Steel Talons", den 
stählernen Klauen, hat 


Atari den ersten Hubschraubersimu- 
lator fürs Lynx herausgebracht. In der 
Umsetzung des gleichnamigen Spiel- 
automaten steuert Ihr Euren Kampf- 
hubschrauber durch verschiedene 
Missionen mit steigender Schwierig- 
keit, d.h. unterschiedliche Gebiete mit 
immer stärker ausgerüsteter Feindes- 
schar, Flakgeschütze, Panzer, feind- 
liche Hubschrauber, Treibstofftanks 
und Mannschaftsgebäude stehen u.a. 
auf Eurer Abschußliste, Euren "Chop- 
per" seht Ihr im Einsatz von schräg 
hinten, die Kombination "Option 1 -+ 
B" versetzt Euch ins Cockpit oder von 
dort wieder in die Außenposition. Die 
Landschaft setzt sich dreidimensional 
aus Polygonen zusammen, Während 
eines Feindflugs sind Fluggeschwin- 
digkeit und -höhe sowie ein Kompaß 
eingeblendet. Die Bordkanone feuert 
Ihr mit "A" ab, zielsuchende Raketen 
werden mit "Option 2” ausgeklinkt, 
Ungesteuerte Raketen schickt Ihr mit 
"Option 2 + B” dem Feind entgegen. 
Mit Raketen solltet Ihr sparsam umge: 
hen, daihre Anzahl begrenzt ist. Steu- 





ert Ihr nach oben, beschleunigt der 
Helikopter, eine Steuerkreuzbewe- 


aung nach unten bremst ihn ab und 
ermöglicht sogar Rückwärtsflug. Um 
an Höhe zu gewinnen, benutzt Ihr die 
Tastenkombination "Oben + B", Sink- 





Im Training lernt Ihr, durch Tore 
zu manövrieren 


ET 


Hilfe, hier wird ja scharf 
geschossen! 





flug und Landung wird mit "Unten + 
B" eingeleitet. Haltet Ihr im Flug "Op- 
tion 1” gedrückt, erscheint erst das 
gewählte Ziel und dann eine Über- 
sichtskarte Eures Einsatzgebietes mit 
den Positionen der restlichen Feinde. 
Habt Ihr ein Gebiet von jeglicher 
feindlicher Präsenz befreit, gilt die 
Mission noch lange nicht als gelun- 
gen; ein knallhartes Flugzeitlimit ist zu 
unterbieten, Wart Ihr zu langsam, 
kommt Ihr zwar trotzdem ins nächste 
Krisengebiet, die Mission wird jedoch 
mit einem "Fail” abgehakt und kann 
erneut angewählt werden. Vor dem 
Einsatz könnt Ihr Euch aussuchen, ob 
Ihr erst im Trainingsmodus ein paar 
Flugstunden nehmt oder mit richtigen 
Missionen beginnt. 





Das ausgesuchte Ziel wird mit 
"Option 1” groß dargestellt 





Leider ist das Geschehen sehr 
KONDRSRET 





Ba. 9 Kir 





Die Farbwahl ist bei "Steel Ta- 
lons” leider mißlungen. Zwar ist 
das Geschehen schön bunt und 
relativ flott, aber durch ähnliche 
Helligkeitwerte sehr kontrast- 
arm. Der blaue Helikopter hebt 
sich vom Untergrund noch ganz 
gut ab, Feinde erkennt Ihr jedoch 
erst, wenn Euer Zielradar sie mit 
einem Fadenkreuz markiert hat. 
Ob das gegnerische Objekt be- 
waffnet ist (Zerstörung über Di- 
stanz per Rakete) oder nicht (Zer- 
störung mit Bordkanone, um Ra- 
keten zu sparen), ist nur über 
"Option 1” zu ermitteln. Leider 
sind auch Flugmanöverkombina- 
tionen wie gleichzeitiges Stei- 
gen und Abbremsen nicht mög- 
lich. Muß bei Höchstgeschwin- 
digkeit ermittelt werden, ob die 
beige Fläche voraus ein flaches 
Feld oder ein gefährlicher Berg 
ist, addieren sich schlechte Er- 
kennbarkeit und beschränktes 
Manövriervermögen zu einer 
sehr crashträchtigen Situation. 
Trotz der gewöhnungsbedürfti- 
gen Steuerung gehört die Kampf- 
hubschraubersimulation spiele- 
risch und technisch in die ange- 
hende Spitzenklasse — könnte 
man die Objekte auf dem Bild- 
schirm besser erkennen, hätte 
Steel Talons die Konkurrenz am 
Himmel überflügelt. 

JAN BARYSCH 


ET TE 
SPIELETYP: 71 


HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 





ANZAHL DER SPIELER: { 


FEATURES: Levelanwahl, High- 
Score-Liste 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
und Profis 


CA.-PREIS: 80 Mark 


55% 
GRAFIK 
37% 
MUSIK 


30% 
SOUNDEFFEKTE 


1) ES % SPIELSPASS 





an 8 Video Games a 


= 


Der Pinguin muß als Obermotz herhalten 





Ka r.ist wieder da; Master Bruce 
hat zum Schuhlöffel gegrif- 
fen und sich In seine neckischen 
Strumpfhosen gezwängt. Nur noch 
das hautenge Trikot mit dem Bat- 
Emblem auf der Brust angezogen, 
den verstaubten Umhang lässig über 
die Schultern geworfen und das Fle- 
dermauskappi ausgesetzt, schon 
kann der Kampf gegen die falsche 
Seite des Gesetzes wieder aufgenom- 
men werden. In quter alter Beat’em- 
Up-Manier wird vorwiegend von links 
nach rechts gewetzt und jedem Un- 
hold, der seine Nasespitze auf dem 
Spielfeld blicken läßt eins auf die Müt- 
ze geklopft, Die Aktionsvielfalt ist mit 
Schlagen (Knopf "A" maltretieren), 
Springen (Knopf "B" drücken) und 
Bat-Bumerang-Werfen (erst "Option 
1" dann "A" drücken) schon erklärt. 
Aufzusammeln sind Lebensenergie, 
Bat-Bumerangs und ein ominöses 
Elexier. 





Die Fortsetzung der Batman- 
Spiele ist auf dem Game Boy weit 
besser gelungen als fürs Lynx. 
Die vorliegende Atari-Version hat 
mit der Nintendo-Ausgabe soviel 
gemeinsam wie eine gemeine 
Stubenfliege mit einem Kolibri: 
Wenig Animationsphasen, kein 
Bat-Seil, kein akrobatisches Von- 
Wand-zu-Wand-Springen sowie 
ständig nachwachsende, blöd- 
sinnige und unfaire Feinde. Die 
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Steuerung ist maischig und 
kaum durchdacht. Warum muß 
man auf "Option 1’ drücken, um 
vom Schlag auf den Bumerang- 
wurf umzuschalten, bevor das 
Bat-Geschoß endlich durch die 
Luft flitzt? Selbst für ein Prügel- 
spiel ist mir der Spielsinn zu 
dünn ausgefallen. Positiv sind 
nur die nette Grafik und die hüb- 
sche Flugrolle beim Sprung aus 
dem Lauischritt. JAN BARYSCH 


BATMAN RETURNS 
EETRK  T  0 
| SPIELETYP: N} u 
| Arne 


| HERSTELLER: Atari 
TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: | 
FEATURES: - 


GEEIGNET FÜR: Fortgeschrittene 
\ und Profis 


CA.-PREIS: 90 Mark 


65% 
GRAFIK 
50% 
MUSIK 





| 49% 
SOUNDEFFEKTE 








Ist das Rätsel gelöst, geht’s in den Brunnen 





D: englische "Shadow of 
the Beast" war ein Renner 


auf allen Heimcomputern — doch an- 
gesichts des dünnen Spielprinzips 
wußte keiner so recht warum. Da der 
Name jedoch global bekannt war, er- 
stand auch Alari die Lizenzrechte am 
Spiel. Die Lynx-Entwickler waren Tlei- 
Big und bastelten für "ihr" Handheld 
eine neugestaltete Version. 

Ihr seid von einem Zauberer in das 
Beast verwandelt worden und kämpft 
Euch nun durch mehrere Level bis in 
sein Schloß vor; mil etwas Glück 
könnt Ihr dort den Zauberer dazu 
überreden, Euch wieder in Eure 
menschliche Gestalt zurückzuver- 
wandeln, Anfangs rennt Ihr nur nach 
links oder rechts und schwingt eine 
starke Rechte, die die meisten Gegner 
mit einem Schlag zerschmellert. 
Spielt Ihr geschickt und aufmerksam, 
findet Ihr nicht nur Extrawaffen, son- 
dern auch kleine Logikpuzzles im 
"Bringt den Gegenstand X nach Y"- 
Stil. Sind Endgegner und Rätsel ge- 
schafft, beiretet Ihr unterirdische, in 
alle Richtungen scrollende Höhlen, in 
denen vor allem Hüpfen und Sprin- 
ger gefragt Ist. 


Een 


Bot die Mega-Drive-Version des 
flachbrüstigen Vorbilds ein Bild 
des Grauens, überrascht uns Ala- 
ri mit der bis heute besten Va- 
riante von "Shadow of the 
Beast”. Das Modul bietet nicht 





nur famose Grafiken und feine 
Technik (z.B. wird ruckelfreies 
Scrolling auf mehreren Ebenen 
gezeigt), sondern verblüfft auch 
durch ein gut spielbares Grund- 
prinzip, das mit allerlei kleinen 
Rätseln garniert wurde. Sucht Ihr 
auf dem Lynx nach einem guten 
Hüpfabenteuer, seid Ihr mit Sha- 
dow of the Beast sehr gut be- 
dient. JULIAN EGGEBRECHT 


Al 0 
| SPIELETYP: 17 
| iR 


HERSTELLER: Atari 
, TESTVERSION VON: Atari 


ANZAHL DER SPIELER: { 
| FEATURES: Continue 
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Auch die überall gleich ablaufende Zeit ist in Deutschland per 
Gesetz festgelegt. Für Leute, denen eine Quarzuhr, die in 400 Jah- 
ren eine Sekunde falsch geht, noch nicht genau genug ist, hat die 
Firma Junghans Wand-, Stand- und Armbanduhren entwickelt, die 
sich nach dem "gesetzlichen” Funksignal der Atomuhr in der 
physikalisch-technischen Bundesanstalt in Braunschweig richten. 
Gesetzlich-wissenschaftlich ist eine Sekunde wie folgt definiert: 
Die Sekunde ist das 9192631 770fache der Periodendauer, die 
dem Übergang zwischen beiden Hyperfeinstrukturniveaus des 
Grundzustandes des Atoms des Nuklids 133Cs entsprechenden 
| Strahlung. Auf deutsch heißt das soviel wie: Ein Caesiumatom 
| strahlt am stärksten, wenn es 9192631 770mal in der Sekunde 
schwingt. Eine Quarzfrequenz von eben diesen 9,192 Gigahertz 





wird also auf Ceasiumatome losgelassen. Ist die Frequenz 
100prozentig genau, strahlen die Caesiumatome lustig vor sich 
hin; nimmt die Strahlung ab, wird die Quarzfrequenz automatisch 
nachgeregelt. So wird diese Frequenz immer genau gehalten und 
daraus die Sekunde exakt errechnet. Die ultragenaue Caesiumuhr 
in Braunschweig ist allerdings nur der Wächter über drei weitere 
Caesiumuhren (dreifach genäht hält besser), die in Mainflingen 
bei Frankfurt die eigentliche "gesetzliche” Zeitinformation erzeu- 
gen und über einen Langwellensender auf einer Frequenz von 77,5 
kHz in den Ather abstrahlen. In einer Minute werden alle Zeitinfor- 
mationen wie Datum, Stunden und Minuten codiert übertragen. 
Die Funkuhren decodieren dieses Signal und stellen sich von allei- 
ne immer auf die richtige Zeit ein (selbstverständlich mit automa- 
tischer Sommerzeitumstellung). Junghans bietet ca. 20 verschie- 
dene Funkuhren von edelsteinbeseizten Damenuhren über nüch- 
terne Herrenchronometer im High-Tech-Design bis hin zu ordinären 
Weckern an. Von 130 bis 10000 Mark ist für jeden Geldbeutel die 
passende Superzwiebel dabei. Sollte der Funkkontakt einmal 
ausfallen, laufen diese Funkuhren quarzgenau weiter und stellen 
sich sofort exakt, sobald das Zeitsignal wieder empfangen wird. 


FIAT EV TRTe 7 


Sharp hat ihrer Design- und f 
ganz schön die Sporen gegeben. Das Ergebnis: Einzigartige 
Doppelobjektivtechnik im herrlich durchgestylten Gehäuse. Ich 
hab’ ja in meiner Lehrzeit eine Menge schöner Videocameras 
gesehen, aber die VL-MX7S stellt sie alle in den Schatten. Auch 
die technische Ausstattung und die damit verbundenen filmeri- 
schen Möglichkeiten sind vom Feinsten: Das Zoomobjektiv ver- 
größert das gefilmte Geschehen stufenlos bis auf das Zwölffache, 
die Weitwinkellinse ermöglicht einen Sichtwinkel bis 62 Grad. Um 
beide Objektive gleichzeitig nutzen zu können, ist der Camcorder 
mit zwei Aufnahmechips ausgerüstet. Bild-im-Bild-Arrangements 
sind damit schon beim Aufnehmen möglich. Damit dem Videofil- 
mer auch ja nichts entgeht, zeichnet die VL-MX7$ sogar bei einer 
Schummerbeleuchtung von mickrigen drei Lux noch einwandfrei 
auf. Um das Maß voll zu machen, packt der Video-8-Recorder zum 
Bild dank eingebautem Stereomikrofon astreinen Hi-Fi-Stereo-Ton 
aufs Band und läßt das Bild im Farbsucher wie in Wirklichkeit 
erscheinen. 


” IT 1a 


Mit dem Discman D-J50 hat Sony den flachslen CD- Player tler 
Welt entwickelt. Kaum größer als eine CD% Fülle, enthält der Winz- 
ling doch alle Ausstattungsmerkmale seiner größeren Kollegen: 
Timer, Speicherplatz für 20 freiprogrammierbare Titel, diverse 
Wiederholfunktionen und Restzeitanzeige. Betreiben könnt Ihr ihn 
mit dem beiliegenden 6-V-Netzteil, mit zwei Mignonzellen oder mit 
dem zum Gerät gehörenden Akku. Ansonsten werden noch eine 
Schutztasche und ein High-Tech-Ultraleichtkopfhörer mitgeliefert. 
Die CD-Aufnahme des D-J50 ist mit einem raffinierten Kugelklem- 
mechanismus ausgestattet, so daß die CD selbst bei einem Kopf- 
stand des Gerätes einwandfrei läuft. Leider muß man für so aus- 
gefeilte Mikrotechnologie heftig löhnen: Für knapp 1000 Mark 
könnt Ihr den D-J50 mit nach Hause nehmen. 
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Knobel dir einen: Auf den BSR nn eiwas Bi 
f | gefordert sind, wurde vermutlic 
folgenden seiten lassen wir schon zur Zeit der Shang-Dynastie 
alle wichtigen Tüftel- und (ca. 2000 vor Christus) gespielt. Wer 
Logikspielchen Revue pas- 3-D-Memory mit offenen einentsprechendes Brettspiel zu Hau- 


: . : Karten: Aus einer Steinpyra- se hat, kann sich auch Shanghai wid- 
sieren, wagen einen Blick  midemüßt Ihrimmer zweigleiche Tei- men, wenn ihn seine Konsole im Stich 


in ihre Geschichte und Ie wegnehmen. Allerdings darf ein ee eine Rn 
in Hinhli Element nur nach links oder rechts AUS Romme und’Domino und wird zu 
picken die Highlights herausgezogen werden und es mu 













viert gespielt. Zuerst baut man eine 
heraus, i i 


Worin liegt der besondere Reiz 

eines Tüftel- oder Denkspiels? 
Suchtsymptome von Spielern sind in 
diesem Genre mit am häufigsten an- 
zutreffen, Beispiele dafür sind das 
Brettspiel "Go" und der Megalı 
"Tetris". Die Klassiker komme 
sehr wenig Regeln und Spielmateria 
aus, können aber so mit Varianten; 
reichtum, Spielwitz und Denktig 
warten, die wesentlich au 
Programme nicht bieten. Da die'& 
belmodule besonders auf Handhelds 
viele Anhänger haben, werden 2 % Ki 
sätzliche Anforderungen an die Erfi I L 1: 
der gestellt. Die Knobelei muß 
tisch übersichtlich sein und vo 
weg Rätselfreude bieten. Der Mel 
Spielspaß kommt bei wohlpr@portio- 
nierten Grübelhäppchen auf, die in 
Etappen gelöst werden. Positiv wirken 
sich Batterie, Paßwort oder Levelan- 
wahl aus. Wir stellen auf den folgen- Back to the roots: Außer dem uns 
den Seiten alle wichtigen Tüftelspiele nn Mu bekannten Internationalen Schach 
vor. Die Klassiker Shanghai, Tetris Ta u m: N gibt es auch noch Chinesisches 
und Sokoban/Boxxle werden be- ÄurR N |9n u (shiang-chi = "Das Elefanten-Spiel"), 
sonders gewürdigt, den beiden Breit: | Japanisches (Shogi), Thailändisches, 
spiekBoliden Go und Schach wid: Indisches und Koreanisches Schach. 
men wir ebenfalls einige Absätze. Im ersten Jahrtausend brachten die 

STEPHAN ENGELHART Shanghai auf dem Lynx Araber Schach zu uns, wahrschein- 


frei liegen. AD ies sind di die einfache 























Das Spiel der Könige: Für 
fast jedes Videospiel gibt es 

KH ll | Ih mittlerweile mindestens ein Schach: 
au 1 1 Hi modul. Die Regeln dürfte fast jeder 
\ | | beherrschen. Alle elektronischen 
Schachspiele bieten sich als alternati- 
ver Spielpartner mit unterschiedli- 
chen Spielstärken an. Außerdem ver- 
fügen die meisten über einen Modus, 
um das Brett zu editieren und Matt: 
probleme zu lösen. 


KIT 
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lich aus Indien imporliert. Es ist leider 
nicht möglich, den genauen Ur- 
sprung lestzustellen. Man kann aber 
nicht ausschließen, daß auch Schach 
aus China stammt. Gesichert ist, daß 
im Jahre 1497 in Italien das erste 
Schachbuch (Internationales Schach) 
herausgegeben wurde. 

Sowohl shiang-chi als auch Shogi 
Sind in ihren Ursprungsländern sehr 
verbreitel, Deswegen werden in Zu- 
kunft wohl auch Modulspielpartner 
für diese Schachvarianten erschei- 
nen. Auf Homecompulern werden 
diese schon angeboten. 


Go 


Einfacher geht’s nimmer: 

Abwechselnd werden schwar- 
ze bzw. weiße Steine auf die Schnitt- 
punkte eines Rasters gesetzt. Dabei 
müssen Gebiete eingekreist oder 
gegnerische Steine geschlagen wer- 
den. Die Regeln sind relativ einfach, 
lassen aber unglaublich komplexe 
Taktiken zu. Verglichen mit Schach- 
spielen gibt es bis jetzt kein beson- 
ders spielstarkes Go-Programm. 
Nach einem halbem Jahr üben 
schlägt man auch den stärksten Com- 
puter. Go ist einer der letzten Bastio- 
nen des menschlichen Geistes. Auf 
dem Game Boy gibt es eine gut ge- 
machte Problemsammlung mit ein- 
hundert Aufgaben. Diese ist aller- 
dings nur als Japanimport erhältlich. 
Langfristig werden wahrscheinlich 
richtige Modulspielpartner erschei- 
nen. 


Back to the roots: Das älteste 
Brettspiel der Welt wurde in China vor 
4000 Jahren zum ersten Mal gespielt. 
Uber Korea kam es nach Japan und 
wurde dort zum "japanischen Brett- 
spiel mit zwei Buchstaben", das im- 
mer in Kreuzworträtseln gefragt ist. In 
den vier großen Schulen zur Zeit des 
Shogunats wurde damit begonnen, 
das Spiel systematisch zu erforschen, 
Schüler traten im zarten Vorschulalter 
in diese Schulen ein, um ihr Leben Go 
zu widmen. Der stärkste Spieler des 
Landes wurde "Minister für das Go" 
und somit zu einer Person mit politi- 
schem Einfluß. Heute noch hat Go ei- 
nen ungeheuer hohen Stellenwert in 
Japan. Die besten Profispieler kön- 
nen es durchaus zu Preisgeld-Millio- 
nären bringen. Erst in der letzten De- 
kade haben es chinesische Spieler 
geschafft, zu den japanischen Aus- 
nahmespielern aufzuschließen. In an- 
deren Ländern gibt es kaum Profis. 
Momentan versucht ein Deutscher, in 
Japan die Promotion zum ersten 
Profi-Dan zu erreichen. Leider finden 
nur wenige Europäer Zugang zu die- 
sem Spiel, da der Einstieg schwerer 
fällt als bei Schach und die im Handel 
erhältlichen Go-Spiele eine ungenü- 
gende Anleitung enthalten. 


TETRIS 


Der Mega-Hochstapler: 
Vom  Klötzchen-Schlicht-Pro- 
gramm aus der ehemaligen UdSSR 
gibt es zweifellos die meisten Clones. 
Außerdem halt es, zusammen mit 
dem Game Boy verkauft, sehr zum Er- 


Pr 


folg des Handhelds beigelragen. Es 
gibt ipDedtschlanddestimmlgenan- 
so viel Leute, di@gfelris kennanWie 
Mario-Spieler. % 
Verschiedene, aus je vier Mlladra- 
ten zusammengeselzte Spi@steine 
fallen in einen zylinderföfmigen 
Schacht. Diese könnt Ihr drehen oder 
nach links und rechts bewegen, bevor 
sie sich am unteren Ende stapeln, So 
füllt sich langsam die Puzzlegrube. 
Erreicht der Pegelstand den oberen 
Rand, ist das Spiel vorbei. Um das zu 
verhindern, müssen horizontal durch- 
gehende Linien gebildet werden, die 
dann mit einem Tusch verschwinden 
und dafür Euer Punktekonto erhöhen. 
Außerdem hat Tetris auf dem Game 
Boy einen genialen Zwei-Spieler- 
Modus. Es geht darum, wer zuerst 
eine bestimmte Anzahl horizontaler 
Linien abräumt. Löscht man selber 


/ 
koBAN 
GOXXLE 


Der Lagerarbeiter: Selten 

war Kistenwuchten so kompli- 
ziert. In labyrinthartig verwinkelten 
Lagerhallen, die Ihr aus der Vogelper- 
spektive seht, müssen Kisten an 
einen bestimmten Punkt geschoben 
werden. Da diese Behälter ziemlich 
schwer sind, können sie nicht mehr 
zurückgezogen, sondern nur voran- 
geschubst werden. Gemeinerweise 
passiert es sehr schnell, daß eine Ki- 
ste am Rand festgeschoben wird, Ihr 
Euch den Weg versperrt oder einfach 
die falsche Taktik gewählt habt. Über 
einhundert verschiedene Levels wol- 
len aufgeräumt werden. Die höheren 
Spielstufen dauern auch mal eine hal- 
be Stunde, so verschachtelt ist der 
Aufbau. Eine höchst orginelle Spiel- 
idee und somit ist ”Sokoban” (auf 
dem Game Boy heißt es "Boxxle") zu 
Recht einer der drei großen Klassiker. 


Tetris auf einem Personalcomputer 
‚mehrere Linien auf einmal, Werden 








beim Gegenspigler einige da2l-ad. 
diert. 

Bäck to the rößls? Für Insider I8l 
dieger Titel unzertrefflich mit den Na® 
men A, Pajitnov und V, Gerasimov ver 
bunden. Die Urversion von 1986 lief 
auf allen PCs. Sie spielte sich auf 
einem popeligen Steinzeit-PC, den 
niemand mehr als Türstopper verwen: 
den würde, genauso qut und schnell 
wie auf einem 486er mil 33 MHz. Ver 
glichen mit diesem famosen Spiel 
wirkten die millionenschweren westli- 
chen Softwareneuheiten ziemlich 


kümmerlich. Jeder versuchte, auf den 
Erfolgszug aufzuspringen. Die einen 
produzierten mehr oder minder drei 
ste Clones, andere versuchten, in die 
gleiche Kerbe zu schlagen. Puzznic, 
Klax, Quarth und Blockout sind die or 
ginelleren Varianten 
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Sokoban auf dem Mega Drive 


Back to the roots: Stimmt es, daß 
Sokoban von einem chinesischen La- 
gerarbeiter erfunden wurde? War es 
doch ein amerikanischer Program- 
mierer beim Wegschaffen der Müll- 
berge der Fast-Food-Verpackungen, 
derdiegenial@ldee hatte? Wurde die- 
saß Spiel schon Im alten Agypien 
balm’Pyramidanbauı von damPharao- 
nam gespielt? Würde es alllreinem 
Pariser Parkplatz beim präklischen 
Anwenden der französischen Aus- 
parkmethode entdeckt? Vermutun- 
gen über Vermutungen, aber die 
Wahrheit wird immer im Dunkeln blei- 
ben. Fest steht nur, daß "Sokoban” 
Anfang der 80er Jahre zum ersten 
Mal als "Independant"-Produktion 
auf PCs gespielt wurde, 
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Sokoban Ist als Boxxieauf dem 
Game Boy bekannt 


A-MAZING TATER 


Dieses Importmodul ist der Nach- 
folger von "Kwirk", Obwohl sich Inno- 
valionen in Grenzen halten, bleibt es 
doch ein herausragendes Modul, Ei- 
ne wenig spektakuläre Neuerung ist 
die Mutation der Tüfteltomate zur 
Knobelkartoffel. Etwas gehaltvoller 
sind der Lernmodus und einige über 
eine Rahmenhandlung verbundene 
Levels. Leider zur Zeit nur alsı US- 
Import verfügbar. 





A-Mazing Taler er dem 
Game Boy 


BLOCKOUF 


Stichwort "Tetris" -Abl&ger. Ihrfblickt 
von oben in einen Schacht, der in 
3-D-Perspektive dargestellt ist. Je 
nach Schwierigkeitsgrad schweben 
mehr oder minder komplexe geome- 


I 


nn I I 


Blockout auf dem Lynx 


trische Gebilde Richtung Boden; das 
heißt, sie werden kleiner. Die Spiel- 
steine; könnt Ihr mittels Tastendruck 
um dfei Achsen rotieren. Bevor sie am 
Grund aufkommen, müßt Ihr sie so 
ausflöhtenf daß sie eine letztlich ge- 
schlossene Bodenfläche ergeben. Es 
ist ziemlieh schwierig, das Drehen 
der komplizierten Formen in den Griff 
Zu. bekommen. Die Einspielzeit ist er- 
heblieh länger als bei Tetris. Wer nicht 
ein Sehr ausgeprägtes räumliches 
Vörstellingsvermögen oder einige 
TelnisTrainingstunden hinter sich hat, 
braucht etwas Zeit, sich zurechtzufin- 
den. Auf dem Mega Drive wird der 
Bildschirm im Zwei-Spieler-Modus in 
der Millö, geteilt, und beide können 
Gleichzeitig gegeneinander Klötze sta- 
peln. 


BRAIN BENDER 


Eih ähnliches Spiel gab es zwar 
schon auf dem Atari ST, aber für Kon- 
solen ist es eine absolute Neuheit. Die 
Grundidee ist recht einfach: Ein La- 
serstrahl muß so abgelenkt werden, 








Brain Bender auf dem 
Game Boy 


daß er alle am Bildschirm befindli- 
chen Luftballons zum Platzen bringt. 
Hauptsächlich durch Drehen von 
Spiegeln wird das polarisierte Licht 
ins Ziel gelenkt. Allerdings machen 
Hindernisse ("Einbahnstraßen", 
Schalter und Teleporter) die Aufgabe 
zu einem ziemlich kniffligen Unterfan- 
gen. Die Steuerung ist mies, die Gra- 
fik mäßig und das ganze Spiel nicht 
so berauschend. Game-Boy-Besitzer 
können auf diese Tüftelei verzich- 
ten. 
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üreı aleichlarbige»Seomente anein- 
äder, egal ob waagrechtj-senkrecht 
Öder dlanonal, verschwindet diese 
Reihe, Dank derzahlreichen Abräum- 
mögliehkeilen„ergeben sich umfang- 
reiche Keltenfeäktionen. Dieser oft 
überraschende KahlsChlag senkt den 
Knobelkoeffizienten. 


DR. MARIO 


Selbst Marl@ schreckt nicht davor 
Zurück, bei Telris abzukupfern. Das 
gen, übereinander gestapelten Qua- Will schon was heißen, denn sonst 
draten zusammen. Auf Knopfdruck sind die Spielemacher aus dem Land 
wechselt Ihr die Farben durch. Natür-- see der aufgehenden Sonne um kreative 
Aleh kann auch, wie bei Tetris, das Fall-_ Columns auf dem Master Spielideen nicht verlegen. Dieses Mal 
verhalten gesteuert werden. Stoßen System purzeln Vitaminpillen in ein Glas mit 





Columns auf dem Mega Oklve 


COLUMNS 


Dieses Spiel ist ebenfallssd@ullieh 
‚von Tetris inspiriert. Wiese Vorbild 

? seht Ihr einen Schacht von der Belle 
Von oben fallen Spielsteine inäRi@h- 
tung unterer Bildschirmrand. @set- 
zen sich aus drei verschiedgffarbi- 















































































































SUPER NES GAME BOY 
Super NESincl. Mario us 529,- Game Boy 149,- 
Super NES dt 329,- Batterieset 69,- 
Super Scope us 149,- Adventure Island dt 69,- 
Birdie Rush jp 129,- Batman 2 us 69,- 
Chessmaster us 9,- Bubble Bobble dt 69,- 
F-Zero us 129. Duck Tales dt 59,- 
Final Fight 63 129,- Final Fantasy Adventure us 79,- 
Formation Soccer us 139,- Hook us 68- 
Final Fantasy 2 us 139,- M Man 2 Em 
Krusty's Fun House us 129,- BOHIEaT + E 
Monopoly us 75- 
SEGA MEGA DRIVE Paperboy 2 us 119,- NBA Baskettball Chall 
i PGA Tour Golf us  189,- askeltball Challenge us 69,- 
Grundgerät deutsch 279,- Soul Blader ip 419. Parodius d 75- Adventure Island 
Grundgerät deutsch mit Sonic 329,- Smash TV Ip 119,- Prince of Persia us 69,- Batman 
Joypad 49, Street Fighter 2 us 159,- Sagala p 49- en 
Japan Adapter 95,- Super Aleste ip 149,- Spanky's Quest dt 69,- Bh D \ q 
ca, 150 Titel lieferbar Super Battle Tanık us 129,- Terminator 2 dt 69,- Dr lee 
Abrahams Battle Tank us 109,- Super Ghouls'n Ghosts us 129,- Tiny Toon us. 69,- Aa > 
Arch Rival us 99,- Top Gear us 129,- Track and Meet us 69,- Hunt-for Red Oktober 
Robinson's Basketball us 119,- WWF Wrestling us 129,- Turn and Burn us 69,- Hyper Soccer N | 
Desert Strike us 109,- Zelda 3 us 139,- Yoshi us 69,- ne undiMae 
Devilish ip 99,- Little Nemo 
Dragons Fury us 109,- Video- und Computerspiele Marble Madness 
Double Dragon 2 ip 99,- Herzogstraße 2, 8000 München 40 Mega Man 3 
EA - Hockey 99,- Tel. (0 89) 344 388 Fax (0 89) 344 377 Mario 3 
Ernest Evans us 119,- Versand und Ladengeschäft. Versand per Nachnahme +7,- Star Tropics 
Ferrari GP us 109,- !HANDLERANFRAGEN ERWUNSCHT ! Star Wars 
Fighting Master us 99,- Simpsons 2 
F 22 Interceptor dt 9. SEGA MEGA DRIVE SEGA GAME GEAR Terminator? 
Gynoug ip 59,- Pit Fighter ip 99,- Grundgerät deutsch 289,- Time Lord 
Joe Montana üs 119. - Phantasy Star 2 us 119, TV Tuner 195,- Track and Field Barcelona 109,- 
h Robocod James Pond 2 dt 99,- Netzteil (Original) 29,- Wizard and Warriors 3 109,- 
John Madden 92 us 99,- r 
HA'Chämeleon dt 115- Rolling Thunder 2 us 119,- Batterie Pack 85,- Neo Geo 
ne i ‘ Slime World ip 89,- Master Gear Conv. 49,- Grundgerät RGB 779 
Krusty's Fun House us 109,- Splatterhouse 2 us  109,- Carry All Deluxe 39,- Se 3 a 
Marble Madness dt 9,- Strider ip 69,- Aerial Assault 1) 69,- 2 n BIDE B6 
Megapannel ip 39,- Tazmania us  109,- Ax Battler dt 69, BR a 
Mercs 2 IP 89,- Terminator us 119,- Crystal Warrior us 79,- SS ni 299 — 
Mickey Mouse ip 79,- Tiger Heli ip 99,- Devilish us  79,- 2 x 
Midnight Resistance |p 59,- Warsong us 119,- George Foreman Boxing us 75,- Achtung! Achtung! Achtung! Achtung! 
Musha Aleste us 99,- Whip Rush ip 49,- Olympic Gold us 75,- An- und Verkauf von gebrauchten 
Olympic Gold us 109,- Wonderboy 3 ip Pengo dt 49,- Neo GeoSpielen. Immer gebrauchte Titel 
Paperboy 99,- Wonderboy 5 Spiderman us 75,- auf Lager 
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Bakterier@die es aufzüldsen gilt. Die 
Bazillenker bestehenfaus zwei ver- 
schiedenfarbigen Teilen. Schafft Ihr 


es, mit dem Joypad vier oder mehr 
davon in eine Reihe zu bekommen, 
löst diese sich auf, Ein Mario-wür- 
diges, höchst kompetentes Grübel- 
modul. 
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Wie der Titel vermuten läßt, geht es 
hier ähnlich wie in Tetris zu Werke. 
Diesmal müssen Hüte gestapelt wer- 
den. Ins Lager abtransporliert können 
sie allerdings nur dann werden, wenn 
fünf gleiche aufeinander ruhen. 
Erschwert wird der Sortiervorgang 
dadurch, daß alle Kopfbedeckungen 
paarweise nebeneinander ange- 
schwebt kommen. Sobald ein Hut 
nicht mehr auf den Bildschirm paßt 
(das Tetris-Prinzip), ist Sense. Aus 
einer gut geklauten Idee kann ein 
hervorragendes Spiel werden. 







Ishido aü 






HIDE 

eben Shanghai ha fir 
einen weitef@bescha Vert 
ter des Tüff@lgenres. Diegmal geht & 
nicht darum, Symbole "abzutrage 


sondern sie nach bestimmten Regel 
auf einem Brett auszulegen. Die einfa- 
che Vorschrift ist, daß nur Teile der 
gleichen Farbe oder des gleichen Mu- 
sters nebeneinander ruhen dürfen. 




























Klax needs no drugs: Mit diesem 
Slogan erschien vor etlichen Jahren 
der gleichnamige Spielautomat. 
Nach dem Motto "Ich brauche keine 
Drogen, ich bin Klax-süchtig”, wurde 


und L 


damalgy geschickt di@ Anti-Drogd 
Kampaüne der 'US-Relerung genu 
bzw. Unterstützt. Zumf Spiel: Auf di- 
nem Förderband poltern Euch Qua- 
ate entgegen. Ihr steuert einen Auf- 





fangbehälter am Ende des Bandes, 


wo die Teile in die Tiefe purzeln wür- 
den, Bis zu fünf Stück könnt Ihr auf- 
einander stapeln, spätestens dann 
müßt Ihr das oberste in einer von fünl 
nebeneinanderliegenden Spalten ab- 
legen. Habt Ihr mindestens drei 
gleichfarbige Blöcke horizontal, verli- 
kal oder diagonal in den Spalten an- 
geordnet (entspricht einem Klax), ver- 
schwinden diese. Um einen Level zu 
schaffen, müßt Ihr bestimmte Vorga- 
ben erfüllen, wie zum Beispiel zehn 
normale Klaxe oder fünf diagonale 
Klaxe basteln. 








Jahr 0 VSZ (Videospiele- 

zeit): Das digitale Leben 
beginnt. Es war einmal ein Spielhal 
lenaulomat namens "Pong": links 
ein Strich, rechts ein Strich; beide 
von je einem Spieler gesteuert. Auf 
dem Spielfeld flitzt ein Pixelball, der 
dem Prinzip Einfallswinkel gleich 
Ausfallswinkel gehorchle, Wer den 
Ball zuerst verfehlte, der sah das 
Punktekonto des:Gegners um einen 
Zähler wachsen 

Jahr 5 VSZ: Eroberung des 
Wohnzimmers. Die Spielprogram 
me kriechen aus den dunklen Arka 
den und den Tiefen der Großrech 
ner in das Licht des heimischen 


Wohnzimmers — nicht selten be 
leuchtet vom Weihnachtsbaum. Mil 
dem Erscheinen des Alari VCS 
packt das "Pac-Man'-Fieber auch 
die Qutsider. Das Videospiel wächst 
und gedeiht. Zahlreiche verschiede 
ne Spielgenres entwickeln sich. 

Jahr 10 VSZ: Erste Spuren von 
Tüftelelementen zeigen sich unter 
anderem bei "Mission Impossible" 
auf dem Commodore 64: Tonfolgen 
nachspielen und ein recht kompli 
ziertes Puzzle, Auch die "Sword 
auest"-Reihe auf dem VCS enthält 
kleine Logikspielchen. 

Jahr 12 VSZ: Der erste Denk 
Spielklassiker erblickt die Welt der 


Bits & Bytes. Shanghai auf dem 
Amiga-Gomputer fessell Freaks 
und die restliche Familienbande 

Jahr 14 VSZ: Der Durchbruch 
Etwas völlig Neues, noch nie Dage 
wesenes ist geboren: "Tetris", 
Tüftel- und Denkspiel mit Geschick 
lichkeitsanteil. Ursprünglich auf ei 
nem PG entwickelt, gibt es bis heu 
te unzählige Adaplionen auf fast al 
len weltweit verfügbaren Compu 
tern und Konsolen 

Jahr 16 VSZ: Die Clones kom 
men, Keiner kann die Varianten und 
Versionen, die sichtlich von "Tetris" 
inspiriert sind, zählen. Nur einige 
wenige sind erfolgreich 
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arde "Je schneller, 
te. Diesen Modus 
ame Boy auch 


Ihr wollt. Allerdings Sind da noc 
se lästigen Hindernisse, die es 
nicht leichtmachen: drehbare Wirkel- 
türen, verschiebbare Klötze und Gru- 
ben, die durch herumliegende Teile 
aufgefüllt werden, bevor sie passier- 
bar sind, Solltet Ihr tatsächlich alle Le- 


weiten Modus wird 
für wenige Sekunden ein Muster ge- 
zeigt, das dann teilweise gelöscht 





vels schaffen, was eine beträchtliche 
Zeit dauern dürfte, bietet eine weitere 





wird. Eure Aufgabe ist es, die verstüm- 
melte Form innerhalb eines Zeitlimits 


Variante noch eine Herausforderung: 


Kwirk auf dem Game Boy 


DAS Fachgeschäft mit DER Fachberatung 
Mega Drive mit Sonic NUR DM 329,- +++ Super NES mit 
Mario NUR DM 499,- ++ mit Mario und Contra NUR DM 599,- 


SEGA % (Nintendo ) 


Mega Drive +» Game Gear » NES us » Super NES » Game Boy 
Viele Gebrauchtmodule vorrätig! Der weiteste Weg lohnt sich! 


Laden: Virchowstraße 11 + 4200 Oberhausen 1 + Tel.: 0208/889409 
Versand: Höhenweg 178 » 4200 Oberhausen 11 * Tel. 0208/670762 





ERÖFFNUNGSPREISE: 


Mega Drive DT, incl, Sonic 329,- DM | Atari Lynx Il 
Mega Drive DT, incl, Spiel 299,- DM | ind. Spiel 299,- DM 


NEU: Ankauf/ Verkauf von gebrauchten Spielen + Zubehör 
NEU: Spiele-Verleih für Game ar und Sega 


(kein Spiele-Varleih im Versand! 
PREISLISTEN NUR GEGEN RÜCKPORTONN! 


EPPI & MATTI BLITZVERSAND 


Im Wolfsbühl 26 A, 7200 Tuttlingen 1, Tel.: 07461/13240 
fax: 14342 - Mo-Fr 19-21 Uhr erreichbar — Nur Versand! 


NEU: Versand + Laden: VIDEO GALERIE STERNBERG 
Weite Str. 2,7502 Malsch, Tel.:0 7246/7159 -Mo-Fr: 10-12+ 16-20 Uhr, Sa 10-20 Uhr 











zu rekonstruieren. 





FUNUJARE 


Andechsstr. 85 
Im Greif-Center 
6020 Innsbrucdkflustria 


AL 2 


SEGA MEGA DRIVE 
062.190, 


GAME BOV 
Final Fantasy) Adv. US 





seit 2 Jahren Ihr Fachgeschäft für 
Video- und Computerspiele 


AB, 


Task Forca Hamler US h“ Final Pony legend 2 US Se 


Olympic Gold US b 2 Monopo 
Wonderboy 5 US 


Chase DV 
Desert Strike US Side Power Billord DV 
Prof Joypad 


Super NES 16 Bit US 
incl. Super Mario 2.990,- 


Suropäisches Super NES GNME GEAR 


Indiana Jones US 


Alle Preise incl. 20% MwSt. 
Preisänderungen, Imtümer und Lieferung vorbehalten. 


Dr. Franken US 
Nall'n Scale LUIS 


Buck Rogers US 868,- 
Alisia Drogoon US 698,- 
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"POPILS Ion Ä .istieren, die nurlinksundrechts be- 
zen .—. i : Fe ei wei können. Berühren sich 
Ahnlich wie bei Puzznic fallen hie j ei gleichgemusterte Quadrate, ver- 


die Spielsteine nach unten, sobald’die ar ten.sie. Gewonnen hat derjeni- 
Stütze verschwindet. ‘Eifer Hleld-kann: der auf diese Weise alle Steine 
in alle Richtungen Steine zertrüm- ug edel ei  eikfernt.Schwierig wird es, wenn eine 
mern, nach links und rechts,laufen: En oerade Zanlmabgeräumt werden 
sowie Leitern erkletterm. Ziel der Akti- ß oder Aufzüge im Spiel sind. 

viläten ist, in jedem Level die Freundin 
zu befreien. Für zusätzliche Abwechs- 
lung sorgt ein Editor, mit dem Ihr eige- 
ne Spielfelder erstellt. Batterie und 
Levelanwahl machen es zu einem 
idealen Spiel für Zwischendurch. 


QUARTH 


Neckischerweise auch "Ballertris” 
genannt. Am unteren Bildschirmrand 
steuert Ihr ein Raumschiff, das Mini- 
klötzchen nach oben schießt. Von 
oben rücken verwinkelle Konstruktio- 
nen bedrohlich näher. Berühren Euch 
diese, ist das Spiel verloren. Das an- 
schwebende Unheil löst sich nur auf, 
wenn Ihr die Bauten durch gezieltes 
Klötzchenfeuer zu Quadraten vollen- 
det, Lobenswert ist der gut gelungene 
Zwei-Spieler-Modus. 


PUZZNIC 


Dieses Modul versetzt Euch in eine 
Welt, in der verschiedene, der 
Schwerkraft gehorchende Klötzchen 
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Erklärungen zur Tabelk nlorderungen an den Spieler gestellt die Prozentzahl, desto grö Sprechenden Genre-Zutat. P = 


L = Levelanwahl, B= 8 





= Zwei-Spieler-Modus 
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Castlevania 


Wer gruselt sich vor flatternden 
Vampiren, Zombies oder dem Fisch- 
mann? Simon Belmont nicht! Mit ei- 
nem kräftigen Peitschenhieb 
schlägt er sich seinen Weg frei 
durch die verschlungenen Gänge 
des Schlosses Castlevania: zum 
Duell mit Dracula. 

1 Spieler EB 


— 
Deere 


Castlevania Ill - 
Dracula’s Curse 


Trevor Belmont im Jump-and-Run 
Spektakel vom Feinsten. Für 
VIDEO GAMES 2/92 das "Highligh 
der Gruselreihe... mit das Beste, das 
je auf dem NES zu sehen und zu 
hören war.” 

Für ASM 6/92 steht fest: "Die 
Grafik” ist "eine Klasse für sich.” 
Auch der Sound ”ist immer 
verdammt gut.” 
17 Level va 
1 Spieler 





Im Urteil der Fachpresse 
VIDEO GAMES 2/92: 

85% Spielspaß. Ausgezeichnet 
als VIDEO GAMES CLASSIC. 






Der Graf der Finsternis im 
Castlevania-Adventure 


Nervenzittern bis zum letzten Peit- 

schenhieb. Begeistert urteilt VIDEO 

GAMES 2/91: ” Fantastisch, was 

Konami aus dem Game Boy rausge- 
holt hat...” Und: "Die Levels sind 

durchdacht aufgebaut, sehr ab- 
wechslungsreich und strotzen 

\ nur so vor Ideen... atmo- 

“ sphärische Musik... detaillierte 

Grafik.” 

4 Level ® 1 Spieler 














Gmaın Im Urteil der Fachpresse 
VIDEO GAMES 2/91: 
81% Spielspaß. Ausgezeichnet 
als VIDEO GAMES CLASSIC. 
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Castlevania Il - 
Simon’s Quest 


Auf Simon Belmont lastet Draculas 
Fluch! Doch im Sieg über den Für- 
sten der Finsternis kann Simon das 
Unheil abwenden. Seine Rettung 
sind 4 besonders starke Peitschen: 
die Leder-, Dornen-, Ketten- und 
Flammenpeitsche, eine stärker als 
‚ die andere. 
1 Spieler 





t 


ASM 6/92: 
ASM *HIT* 
Urteil: gut 





















Nintendo, NES'“, Game Boy“, SNES"“, the Nintendo Product Seais and other marks designated as "TM” are trademarks of Nintendo. PALCOM and PALCOM SOFTWARE" are registered trademarks of PALCOM Software Lid. 


Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50, Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77 


Das Super Nintendo endlich in 

Deutschland: Was wurde an der 

Hardware verändert, welche Spiele 
kommen noch in diesem Jahr? 


Besser als Sonic? Wir stellen 
das Jump'n’Run "MC Kids” vor. 
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SUN u Mist großangelegten 
IHREN emunrung des Super Nin- 
atelosgeLzliel BANN Becken die Hardware und alle 
Anschlüsse, klären die Kompatibilitäts-Frage und 
testen alle offiziell erhältlichen Spiele ausführlich und 
kritisch. URN euueN dabei Das famose Action- 
spektakel Super Probotector die weltbekannte 
Städtebausimtlaton $; n City und Turtles in Time. 
Mega-Drive-Besitzer dürfen Sich auf kommende ‚Sega: 
Produkte freuen und sich im MG-Kids-Preview 
über neue Sympathieträger schlaumachen. Video- 
Spielern mit exotischem Ba onen wir Hud- 
sons brandneues Jump'n'Run New Adventure Is- 
land für die PC-Engine und die ch famose "7ax- 
xon'-Neuaufbearbeitung View Point für das Neo 
Geo vorstellen. Neben den neuesten HtandheldTests, 
massig News und bergeweise Tips gibt's einen Tiny« 
Toons-Player’s-Guide sowie einen umfangreichen 
Artikel zum Thema "Von der Leinwand aufs Modul — 
das Spiel zu Film”. 


In unserem 
Filmlizenzenartikel 
berücksichtigt: 
alle Spiele zu 
"Baiman”-Filmen 








Turtles in 16-Bil: Unser Test 


verrät Stärken und Schwächen. 
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Die Superstars der WWF* heizen ein! 
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Jahrhunderttreffen der Gruselmonster. Die 
Berühmtesten sind gekommen. Der Vulkan 
bricht aus, und die Monster schrumpfen 
zusammen. Bis auf Westentaschengröße. Sie 
flüchten in Jack’s Haus. Und dort beginnt die 
große Auseinandersetzung zwischen den 
guten Geistern und den bösartigen 
Ungeheuern. 

Fingerfertigkeit, Schnelligkeit und 
spielerisches Können führen zum Erfolg! 


® Für 1 oder 2 Spieler 
® System: Nintendo Entertainment System 


MONSTER IN MY POCKET- Superstarkes Actionspiel 


Weitere Informationen: KONAMI (Europe) GmbH, 
Postfach 560180, 6000 Frankfurt 50, 
Telefon D-069/950812-0, Telefax D-069/950812-77 





ORIGINAL ORIGINAL 










Ab sofort steckt in jeder Spiel 
packung eine Supermonster- Figur 





Weitere KONAMI-Actionspiele für Euren GameBoy, 
das. Nintendo Entertainment System, 
für Euran Computer und als LCD-Spiel 


KONAMI 


SuperstarkerVideospieleSpaß 





GAMELINK GAME BOY. 
DIALOG-SPIEL VIDEOSPIEL 


Nintando® „ Game Boy'“, the Nintendo Product Seals and other marks 
designated as “TM* are tradernarks of Nintendo 





